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ia o en a que se atra gar los pre- 
mios a los programas más destacados del afio 
86, no sólo tiene la importancia que se despren- 
de de un acontecimiento de estas caracteristi- 
cas en el que, por primera vez en Espafia, mi- 
les de usuarios han manifestado su opinión con 
respecto a la calidad de la producción del soft- 
ware en toda Europa, sino que, además, viene 
a convertirse en la primera oportunidad de reu- 
nir à todos personajes que, de una u otra for- 
ma, están relacionados con este particular mun- 
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que otro e 

El día se aproxi- 
ma, así que os re- 
comendamos que 
reservéis, —si es 
que no lo habéis 
hecho aún—, lo antes posible vuestras Invita- 
ciones, desempolvéis el smoking y os prepa- 
réis para asistir al software-acontecimiento 
del afio. 
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RENEGADE IMAGINE 
DESPERADO TOPO SOFT 
FREDDY HARDEST DINAMIC 
CALIFORNIA GAMES EPYX 
TRANTOR GO! | bien en el número anterior esta 


INDIANA JONES U.S GOLD lista se caracterizó por su gran mo- 
vilidad y elevado número de nuevas in- 






e 





mad 


| 


co mm 
em 


seis 
que 





e 
- 
' 
te 
+ 






STARDUST TOPO SOH corporaciones, nuevamente nos en- 
FERNANDO tá DINAMIC contramos ante otros 20 + apacibles 
DEATH WISH-3 GREMLN y tranquilos. Las dos primeras posício- 
nes permanecen inalterables («Rene- 
ALTA TENSION DOMARK gade» y «Desperado»), mientras que en 
SUPER CYCLE EPYX el resto la cifra predominante en el 
TANK OCEAN apartado de semanas de permanencia 
es el 2, correspondientes a los títulos 
ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT que se estrenaron el pasado número 
MASK GREMLIN y que aún, lógicamente, permanecen 
o en la lista. 
720 Dz Se SOLO Tan solo contamos con un «bauti- 
HYSTERIA SOFTWARE PROJECTS 


zo», el de «World Games», de Epyx, 
ATHENA IMAGINE con el que el monstruo americano con- 


sigue incorporar su tercer título a es- 
WORLD GAMES FEVA tos 20 +, igualando así a las otras dos 


CORRECAMINOS U. S. GOLD compahiias mayoritarias: Dinamic y 
GAME OVER DINAMIC U.S. Gold. 


E o 


NUEVA MESA PARA 
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UN ROBOT CONSTRUIDO 
POR CUATRO NACIONES 
PUEDE VER Y TOCAR 


Un nuevo robot ultramoderno que «ve y tocar, y que se utilizará en 
trabajos de montaje industrial, es el resultado de la colaboración en 
matena de investigación y perfeccionamiento entre la Universidad de 
lewcastle (nordeste de Inglaterra) y la Universidad Técnica, de Atenas 
Participaron asimismo en el proyecto la Universidad de Lisboa y empresas 
industriales de Gran Bretafia y la República Federal de Alemania 

Ei robot, de gran nivel de integración incorpora en su sistema de control 
sensores de visión y tacto, y brinda información exacta acerca del perfil de 
presión de los objetos con los que entra en contacto. Su aplicación ' 
principal será la identificación, ubicación y alzadura de objetos en lineas 
de montaje industrial y de inspección | 

Joyce-Loebl, empresa bntânica que fabrica sistemas de visión industrial y 
maquinaria científica, ha producido los «ojos» del robot, que es capaz de 
clasificar objetos aunque estén parcialmente superpuestos. J-L perfeccionó 
la câmara montada que proporciona imágenes de primer plano para 
reconocimiento y ubicación exacta. MARI, compafiia britânica 
especializada en electrónica, creó el sensor de control táctil (que tiene más 


INCORPORADO 


Telemach es el nombre de una nueva 
y revolucionaria mesa para ordenador 
Entre sus características principales 
están 
—Apariencia de una máquina de 
víideo-juegos con dos Joysticks y cuatro 
botones de disparo 
-Monitor de 16" que puede ser 
utilizado como televisión en el caso de 
que se le aplique un sintonizador 
—Bandeja extraíble sobre la cual 
colocar tu ordenador personal 
Caja central de conexiones, que 
evita el engorro de cables que suele 
formarse cada vez que conectamos el 
ordenador. Esta caja incluye cuatro 
tomas de cornente, una de euroconector 
y dos hembras tipo RCA, una para 
entrada de audio y otra para entrada de 


ae 


de 1.000 puntos de presión), con todos sus elementos físicos y soportes vídeo. 
lógicos —Dos altavoces de doble vía y difusor 
El grupo de la Universidad de Newcastle efectuó la investigación relativa de agudos. 


—(Completo panel de mandos, 
incluyendo controles de brillo, contraste, 
volumen, color, interruptor 
encencido/apagado y conmutador TV/Vídeo. 

Toda esta serie de cualidades conforman a Telemach como uno de 
los más completos muebles para ordenador existentes en el mercado. 

Por si deseáis más información sólo tenéis que dingiros a 

ALFAMATIC, S. A. 
C/ Granada, 11-19. 
50007 Zaragoza. 
Tel.: (976) 37 85 20. 


a los circuitos de visión y perfeccionó piezas especiales para aumentar su 
eficiencia. También perfeccionó los nuevos algoritmos que controlan el 
robot. El sistema quedó totalmente terminado a finales del pasado afio y 
ahora se están dando los toques finales en el laboratorio de robótica de la 
Universidad de Newcastle, Entre los asociados extranjeros que colaboraron 
en el sistema de manipulación se cúentan Robert Bosch, de la República 
Federal de Alemania, que perfeccionó el brazo flexible y los dispositivos 
de agarre, y el IPA Fraunhofer Institute, de Stuttgart. 

Este proyecto, valorado en cuatro millones de libras esterlinas (unos 800 
millones de pesetas), se realizó en los últimos tres afios en virtud del 
programa Espnit de tecnologia ultramoderna, de la CE 
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ORDENADOR CON MONITOR 
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À s Á TIM Di COF Na 7 Martech está ultimando la 

À | pm | o - 
fa das 1º) JL ENE 67 Ns a y ta realización de un nuevo y, a 
priori, interesante juego para 
La revista británica de software ma a D BEMET o inend que Apsegcorá en el 
y MO ce err rá AR mercado britânico en las ya cercanas 
Computer + Video Games —una de las dBi hos de Camaro Sosa, aundua; ah 


vista del título, no parece ésta la 
época más apropiada para su 
lanzamiento. 

Su nombre es «Vixen: the Sexy Lady 
of Granath» y su personaje principal 
es una mujer que posee la habilidad 
de metamorfosearse en un zorro y 
vencer qa los enemigos del planeta 
Granath, armada solamente de un 
látigo. ;Quién crea eso, se puede 
creer cualquier cosa! 

Martech, intentando aprovecharse del 
contrastado éxito de la carátula de 
algún programa anterior (suponemos 
que ya sabéis a qué nos estamos 
refiriendo), va a utilizar para la 
portada de su programa y para la 
precampana de publicidad, la 


de mayor prestigio en Europa—, ha 
concedido en su concurso anual del 
mejor programa del afio, el Joystick de & 
Oro al programa «Nebulus». 

Este juego, realizado por John Phihps 
— autor del también conocido 
«Impossabalb— y editado bajo el sello 
de Hewson, consiste en un arcade de 
habilidad en el que se nos invita a 
introducirnos en el fondo del mar y 
destruir las construcciones de una 
ciudad subacuática. 

Las características más importantes 





en las que posiblemente se han fijado | fotografia de una mujer rubia 

los miembros del jurado de Computer + Video Games para cubisrio tan ee oa un o de piel 

e leopardo. joera esta la nueva 

otorgarle este galardón, se encuentran en lo atractivo de sus dava paro llabar discinmánio oi 

gráficos y en lo original de su movimiento rotativo, ya que las número una de ventos 
torres en las que se desarrolla la acción son circulares. 

Nuevamente un premio merecido a un programa que, hasta PE iNooelada tic amis 

pio : " anzamiento ge «mim Fur» 

el momento, no ha adquirido demasiada popularidad en US PD 

nuestro país. ofrece una visión desenfadada del 


deporte del golf, lo que se consigue 
gracias a la inclusión de unos gráficos 

e. a 3» Fama À 
A" ] | YO da Shi IA LJ N | JE /O al estilo de dibujos animados. 
dad hs > El jugador puede seleccionar el 
RF 5» | pe EmA número de participantes (de 1 a 4) y 
a ED = - O DR WWW 4 n 0 el campo en el que se ha de jugor. La 
principal curiosidad de este simulador 
es que cada uno de los campos 
representa un tema diferente, como 
pueden ser películas famosas o viajes 
por paises de todo el mundo, todo 
ello acompanado con: detalles de 
animación. 
Por otra parte, la pantalla facilita tres 
perspectivas distintas del juego, las 
cuales pueden ser seleccionadas 
durante el trascurso del mismo, con 
objeto de proveer la maxima 
autenticidad. 
Accolade es una de las principales 
editoras americanas de software y sus 
productos son publicados en Europa 
por Electronic Ars Limited, 


Hama) El autor de los uperfamosos 
«Vulcan», «Desert Rats» y 


Este revolucionario sistema de 
almacenamiento disefiado por Sanyo, deja 
atrás a todo lo conocido hasta el momento. 

El usuario puede tener acceso hasta 640 
megabytes por disco, con una velocidad de 
transmisión de 2 megabytes por segundo. 

El sistema de acceso es secuencial, es decir, 
para acceder a una determinada posición 
debe leer el disco entero, pero teniendo en 
cuenta que el tempo de acceso es de 0,6 
segundos os podéis Imaginar que esto no 
constituye un dato significativo. 


DRIVER CD-ROM 2500 


Este driver 
posee un 
interface que le 
permite ser 














Capacidad para el 
Usuario 


540 Mbytesidisco conectado a 
Bloque de Datos 2 Kbytes cualquier tipo «Arnhem» ha dejade > tempo a 
hesmanóig máximo 2,0 Mbytes! de compatible PC, AT y XT. su afición a los war-games y ha 
Mode 1 metia 180 Kbytes) Su gran capacidad permite el escrito su primer juego arcade A 



















segundo almacenamiento de un gran volumen de ão Deo ada | es 

Mode 2 média 175 Kbytesy aê : : Este programa esta dividido en dos: 
Ra información (enciclopedias generales, en el primero, el jugador combate en 

eee es oia rena médicas, diccionarios multilingúes, etc.) y una batallas contra otros gladiadores, y 
media 0,3 segundos gran eficacia y versatilidad en el acceso y mientras mas victorias consiga podrá 

Media latente 66 mseg, en pistas consulta de estas bases documentales. ganar más recompensas y conseguir 
| interiores De momento, este soporte sólo es posible más fortuna y poder, mientras que e 
150 mseg. en pistas leerlo, ya que su alto precio impide su venta el segundo se permite a gado 


exteriores 


crear y consfruir sus propios F 






masiva hasta que no se normalicen los 
Especificaciones Físicas: q | | | 
Posicionamiento Horizontal o Vertical sistemas de escritura entre los diferentes Cbediniato va ouiá 
fabricantes. o 


+ W&5% 

+12 5% 

7,5W 
Interface IBM POXTIAT, SCS! 
Dimensiones 146x 203x 41 mm 


ALAN HEAP 








Julio César SOLER 


Posiblemente muchos de vosotros os habréis 
preguntado en más de. una ocasión cuáles son los 
procesos que se siguen desde que se crea un 
programa comercial hasta que éste Ilega a vuestras 
manos. Pues bien, en este informe —que el autor ha 
realizado con la colaboración de Erbe Software—, 
vamos a conocer estos múltiples procesos, en los 
cuales están involucrados un gran número de 
personas y de máquinas especializadas. 


Para empezar, suponemos que el 
juego ya ha sido realizado por el 
programador y, tras múltiples 
avatares y vicisitudes que en estos 
momentos no viene al caso relatar, la 
compafiia distribuidora se ha 
interesado por él. 

El programa, pongamos por caso, 
tiene el título de «Super Chase» y va 
se encuentra el original en manos de 
la distribuidora, grabado en una 
cinta de 6 mm. 


PRIMERA PUBLICACIÓN 


se parte siempre de un programa 
que puede venir en diskette o en 
cinta, de la cual se procede a 
obtener un «master» especial para su 
duplicación. Este se graba en una 
cinta de una pulgada, pues ése es el 
tipo estándar de manufacturación. 

Hasta aqui éste es el mismo 
proceso que se sigue para grabar 
las cintas de música, pero , «cómo se 
consigue tanta fidelidad en el 
sistema de carga turbo, utilizado en 
los ordenadores? El problema es 
que al ir aumentando la densidad de 
información dentro de la cinta, ésta 
puede llegar a tener algunas 
limitaciones de capacidad de 
reacción. Los sistemas para 
conseguir que eso pueda entrar en 
los programas, se realiza en base de 
mejorar las características de 
grabación del master. Una vez hecho 
el master, se comprueba si carga o 
no en el ordenador y se determina si 
todo está correcto. 

S1 por alguna razón en un 
programa en turbo la cantidad de 
densidad de información es muy 
alta, y no lo puede admitir el 
ordenador, entonces se baja la 
velocidad de carga y se hace el 
ajuste necesario para que esto 
funcione. 

A partir de aquí, este proceso 
comienza a diferenciarse del que se 
sigue con las cintas de música, ya 
que el ordenador tiene unas 
características de respuesta 
diferentes a los amplificadores y los 
niveles que se utilizan son distintos a 
los de audio; el tratamiento de la 
información es más sensible, 
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MICAGPANDAAMA 
CÓMO SE FABRICA UN PROGRAMA 


dependiendo 
fundamentalmente del 
programa. Hay 
programas, sobre todo los primeros, 
que se empezaron a hacer —como 
por ejemplo los de Spectrum— en los 
que se podía utilizar cualquier 
equipo y copiarlos. Sm embargo, 
cada vez van siendo más difíciles de 
duplicar y cada vez hay que tomar 
medidas más precisas para poder 
hacer estos masters, 


DUPLICACIÓN DEFINITIVA 


Esta cinta master pasa a unas 
pletinas grabadoras que lo que 
hacen es grabar en 2.500 metros de 
cinta, uno detrás de otro, el mismo 
programa. A partir de aquí, la 
bobina pasa a la máquina cortadora- 
empalmadora, donde allí se harán 
tres chequeos de calidad: uno, al 
principio, comprobandolo con el 
ordenador; otro, en la mitad, y otro 
al final. Si en alguno de los casos el 
programa en cinta tuviera algún 
defecto o no cargase, entonces se 
vería la causa del error y se 
intentaría solucionar. 

Supongamos que la bobina está en 
perfecto estado, entonces la máquina 
mide largos en metros, largos en 
segundos y el tiempo físico que 
tarda. En el caso de que fallase 
alguno de estos datos, la máquina se 
pararía automáticamente y la cinta 
Iria directamente al cubo de la 
basura. 


CORTADO 


Ya grabada la bobina, se lleva a la 
máquina cortadora. Una vez allí, 
estas máquinas cortan, empalman, 
meten el programa ya grabado, 
rebobinan, vuelven a cortar, 
empalmar y rebobinar en menos de 
cinco segundos. Como nuestro 
programa se repite muchas veces, la 
máquina irá cortando un cassette 
detrás de otro (hay que decir que 
la cassette sólo posee el líder, es 
decir, la banda transparente, y 
de ahí se cortará y empalmará 
nuestro programa según longitudes). 








Platinas grabadoras. 


De ahí pasan a una cinta 
transportadora, que pasarán todas 
las duplicaciones a otra sala que es 
la del etiquetado. 


ETIQUETADO 


La técnica que utiliza CBS es el 
huecograbado. Ello consiste en una 
placa de fibra de vidrio, que tiene 
una lámina de cinco micras de 
cobre, donde están impresas las 
letras que definen al cassette 
quedando un pequefio hueco. 
Después se colocan las placas en 
unos soportes y se pone en 
funcionamiento la máquina. Ésta 
tiene unos rodillos impregnados de 
tinta, inmediatamente seca la 
superficie, de modo que quedarán 
rellenas de tinta sólo las letras. 
Seguidamente, unos tampones 
trasladarán la tinta a los cassettes, 
para pasar directamente al 
envasado. 


ENVASADO 


La máquina de envasado, hace 
automáticamente lo que hacemos 
nosotros. Por un lado nos entra el 
cassette, por otro lado la caja, y por 
otro la carátula. El sistema se basa 
en que al abrir la caja, la carátula 
queda en posición de entrada y el 
cassette la arrastra y la mete. 

Más tarde pasa a la máquina de 
precintado en plástico PVC. Como 
este proceso se hace al calor, a la 
salida, a veces, se forman pequefios 
líos, pegándose los plásticos, pero se 
soluciona rápidamente. 

Ya sólo queda decir que las cintas 
se empaquetan de 60 en 60, y los 
programas se mandan para 
su comercialización, listos para la 
venta. 

Damos las gracias a Paco Pastor, 
director de ERBE, y a don Albino 
Jiménez, de la fábrica de discos y 
cassettes CBS en Espafia, por su 
desinteresada y amable 
colaboración. 
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Si deseas asistir en directo a este singular acontecimiento 
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bién la carambolo o, nó lograrás color ninguna 
Gran realismo-de efectos 
. , + Pt ga 


ACTA Ro 


| 


É são Cs 
8 gi DS JO DA A di es O 


rançi Era 28 Madrid, Tel. fg1)-206, 3802 
sa é o em RM Aa 


A O aa 
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SPECTRUM 48 K 


El nombre que da titulo a este 
programa os resultará bastante 
familiar. El juego, que sigue la 
estructura de una aventura 
conversacional, narra las peripecias 
del conocido aventurero en la selva 
del Amazonas, en la que debe 
buscar un templo y el ídolo que 
éste guarda celosamente. 

El programa reconoce, entre 
otras, las siguientes palabras: 





AGACHARSE 










IR COGER 
ENCENDER DISPARAR a ; 
SALTAR SUBIR RR a fd 
CORRER DEJAR e E 
BAJAR INVENTARIO 


COMER BEBER 





No todos los objetos que podréis 
encontrar en vuestro camino, os 
serán útiles. Alguno está dispuesto 
con la suficiente maldad como 
para que os cueste comenzar la 
aventura desde el principio. 


[ TODAS LAS MAYÚSCULAS SUBRAYADAS 
| DEBEN INTRODUCIRSE 
o! EN MODO GRÁFICO. 








=" Ra ves nada”: L 3 
ARSer 23658,6: LE 
0: LET vis 
VET MUNTCIONO 

+, 1080 
“LET TOTAL =0 


> 


n2"-+o-0rrovrarr 
Sae 


«tim 
ud 


=J 
Q 
TU TES pe 4 
Z 


1 
a 
e 
3 
5 
6 
8 
pas 
1 
o 


LS 
2 IN ” FLASH 1; 
ÓIANA SoNÊs Last La 

E TORE 985 

OR B=0 TO 4: FOR A=1 TO 16 


»D 
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Ea - 42. a RE E 

sy Eres PORRA 
Es tã= em Sel . 

entrada 4q€ una - 

VES 

aNTORSnA RPAGADA 
AQIJITO DE ARENA 
OTELLRE 

ALIDAS POSTBLES:N 


aria 
m 
m 


QUE HACES INDIANA?TUCOGER ANTORC 


A APAGADAC” 


1! R<>10 Pag READ P$(B+10+A) 
NEXT NE B 


4s 
se RESTORE seo 
READ C: LET LUCA) =C: NE 


E se 
110 LET MICAS) =1 


111 IF VIS=0 AND CAS<=24 AND CAR 
dé A Ag > A LET AN=1: GO SUB 8700 


200 
112 IF VIS=0 AND Goscaos AND CA 
abs x THEN LET AN=1: GO SUB 8700 
Go TO 200 


113 IF VIS=0 AND CAS<=44 AND CA 
S)=41 THEN LET AN=1: GO SUB 8700 
Go TO 200 
120 GO SUB CAS+50+6000 
125 PRINT “SALIDAS É ot ué RS 
do det Db o ca FOR A=1 TO 'p 


(8) NEXT Aa PRINT 
“Cak= =1 THEN RETU 
.2,12: INPUT QUE HACE 


$ 
Danas Go TO 200 


r 84 LEN AS: IF AS(A) 
A-1): LE 


ET Bs 


18 NEXT À 
220 bd çã 9800: FOR A=1 TO 15 
: READ C B$=cs 1 THEN GO SUB 
As200+1100: so 
230 NEXT A 
eso PRINT INVERSE 1,'ºNO ENTIEND 
o" GO SUB S9sgB; Go To eso 
1006 REM apartado musical 
1002 RESTO 995 
1005 FOR a=1 TO se READ 1t,s. BE 
TEA door NEXT 


RESTÔRE sa900e 
FOR To (8+21) -1 


“a”sa,€ 


y - G0 TO 100 
$=P$ICAS): FOR A=1 TO 
041) =€ 48) OR A$=" 
IR CASA” THEN GO 


o NEXT A: So To ves 
ET FOR J=2 TO 6: IF 


E LET ID= FOR Z=2 7 
C(Z)=12 THEN LET ID=1 
ExT Z, 


“IR CASA” AND ID=1 AN 
N rh VAR=1: GO SUB 63 


vii AND c8( 


SUB 5950: 
VE=0 AND OR E 


” N PR 
| AGUJERO HAS CAIDO DENTRO”. GO 
SUB 5950: GO O B900 

, 1518 IF SE: CASA” THEN PRINT 
Bêbo ÚEDES. NO HAS ACA 

B bo LA MISION”: GO SUB 5950: RE 


isgo LET VAR=1: IF C$(A)="5S" THE 
LET CAS=CAS +10: PRINT “IR SUR, 
VERSE 1,"0KEY"; GO SUB S90 


190 
(A) ="Nº THEN LET CAS=€C 
“IR NORTE, “;, INVER 
so TO 100 
TA" te THEN LET CAS=C 
IR ESTE, “; INVERSE 
co SUB S960: GO TO 18 


oa) E A THEN LET CAS=C 

PRI "IR OESTE, + INVERS 

IT coREvO O GO SUB 5900: GO TO 1 

RINT “IR DONDE?": GO SUB S 
1567 


“,NO PUEDES NO HAY 
B soseo 


THEN LET ALGO1=1 , 
| LET ALGO2=0: FOR 
C(B)=6 THEN LET ALGO | 


"ant | 


FOR A=1 no 17 
XT 








al aú 

AMER TER DEL SUR 19385 
Estas an Lã selva. 
Ques el canto de Las ajsaros 
yu alt fondo ves unos montes 
VES 
CERTLLAS 
HARTILLO 
SAL IDAS OSTIBLES:E 05 


QUE HACES INDIANA?"IR SURC” 


ORCHA” OR AS="ENCENDER ANTORCHA 
APAGADA") AND ALCO1=1 AND ALCGOZ= 
THEN LET C(IN)=7: BEEP .2,24: 

“ANTORCHA ENCENDIDA"”. LET 
RETURN 

60 LET an=D: LET vis=0: PRINT 

ato DES agia TENTALTA ALGO”: BEEP 


h 
1566" LET VF=1: PRINT “CORRECTO” 
RETUR 


2100 RESTORE 9700. FOR a=1 TO 17 

; | IF a$inumero+1 TO )=c 
Profio + Ade =3: “o To 2115 

RINT "“COGER, “, IN 

“QUE Cosa? ”: “So SÚB 5950 


2115 IF UI FAUHOS VTC THEN GO TO 
2120 IF CANT <6 THEN LET CANT=CAN 

2s NT “NO PUEDES VAS DEMASI 
ADO CARGADO": BEEP ,1,-24: RETUR 
3130 LET C (CANT) =ALGOS: [EL U (AL 
G03) =0: PRN RSE 1 

“DKEY* : DL od 6: sr “As (NUME 


RO+1 TO | CSPASAJE DE AVION” THEN 
LET CAS=16: LET VAR=1: GO TO 10 


2 
2131 IF astinumero+1 TO ) =“TIBURO 
N PRINT “EL TIBURON TE DEU 
= eo. BEEP .,1,-15 


="LEON" 


TE DEVORA”. 
-1S-J- NEXT JU GO TO 8900 
2145 TE as(inumero+1i TO e "IDOLO 


SAGRADO" AND U(B) <)CAS THEN PRIN 


CUEVA SE DERRUMBA”: J 
O 26: BEEP .1,-15-J: NEXT J: GO 
TO 8900 
2134 IF aginumero+1 TO )="IDOLO 
SAGRADO” AND U(B) =CAS THEN PRINT 
"LO CONSEGUISTE, SOLO TE REST 
REGRESAR A CASA”: GO SUB ES0o 
35 IF AS(NUMERO+1 TO ) ="ARACNI 
* THEN PRINT “LA PICADURA DE 
OS ARACNIDOS o MORTAL": FOR 
O 20: BEEP ,-15-J: NEXT 


RN. 
O PRINT "NO PUEDES, a ESTA A 
: GO SUB 5950: RETUR 
2300 IF MUNICION<=0 THEN CPRINT cá 
NO TIENES MUNICIONES"”: RETU 
A=2 TO 6: IF CRA) =3 “THE 


2 
2310 NEXT A: PRINT ana Adi NO 


LLEVAS PISTOLA”: RET 
BEE CET UNICION= 
Zt CAS cas AND CAS>= 


2335 Bras CAS<=3S AND CAS>=31 THEN 


a 
D 
E 
ud: 
e 
e 
Q 


Go 360 
2357 1F CAS>=41 AND CAS<=44 THEN' 


2360 
2339 IF CAS=37 THEN PRINT “HAS M 
"7 LET MORT=1: GO 5 


N 
Ri" 4 À Sage ig 
BE ,-50: B 
geêe .1,-40: BEEP .2 
EEP as 


[5 
$370 PRINT SRA CUEVA SE HA DERRU 
MBADO Y TE HA APLASTADO”: GO TO 


8900 
2400 PRINT "HAS erra MUNICION 


- GO SUB 5950: 

2401 PRINT “HAS ESPANTADO A LA A 
VES”. BEEP .1,12: pres .2,30: BE 
.1,26: BEEP .1 RETURN 

CUIDADO LOS OBITOS P 
PERRM RNDA CERCA”: GO SUB 5956: 


RETU 
2403 PRINT “MIRA QUE ERES ESCAND 
ALOSO"”: GO SUB S950: RETURN 
2404 PRINT “TIENES MUY Pero PUNT 
: GO SUB 5950: RETU 
e QUE HAS ECH O PUE 
ALAS CONSECUENCIAS” 
GO SUB sose. RETURN 
“HAS DESPERTADO A LOS 
: GO SUB 5950: RETURN 
RR TE QUEDAN “; MU 
|: GO SUB 5900: RE 


TURN 

2408 PRINT EVER 1, "OKEY": GO 
SUB S9SeO: RETU 

2409 PRINT EVA HAS DISPARADO”: G 
O SUB 5900: RETURN 








2500 LET VE=1: PRINT “OP”: G 
B 5900: RETURN pi 


2700 LET CORRER=1: PRINT INVERSE 
1; K “+ GO SUB 95900. RETURN 
8700: PRIN 


Etta 
2560. LET AN=9: GO SUB 

“"SALIDAS POSIBLES: SUBIR” 
e, INPUT "QUE HACES INDYANA“:A 
915 IF A$="" THEN GO TO 2910 


IF AS$="SUBIR" THEN GO TO 13 
PRINT “NO PUEDES": GO SUB S 
2s10 


“NO PUEDES NO Hay 

Us Ss950: RETURN 

E ata sa sad NCIA TO 17 

- = (NU + 

bo THENÇOO TO goto ra QUE 
- R, 

0OSA”?": GO SUB 5956: ETUR N et 

33920 FOR B=2 TO 6: 

N LET C(B)J=e: 

ET Urca) =CAS: 

1" ,OKEY*": GO SUB 596 


Go TO 340 


a 
3330 NEXT B. PRINT “NO PUEDES NO 
LO LLEVAS”: GO SUB S9S0O: RETURN 


O S: FOR A=2 TO 
LETR 
LET C 


=e 
B=1 TO 15º 
EOBC8 (nd THEN PRINT C$: GO suB 5 


sS10 NEXT B: NEXT A 


a : A=2 TO 6. IF 
C(A)=17 OR C(A) =14 OR C(A)=13 TH 
N patty evo PROBECHO": BEEP . 


L. Uy=1 

IF C(A)=17 THEN LET C(A) 
IF C(A)=14 THEN LET C(A) 
IF C(Aj=13 THEN LET C(A) 
IF ps 1 THEN GO TO 3400 


o NEXT 
72 RESTORE 9700: FOR A=1 TO 17 
*- READ IF apa APR MERAS TO 
THEN a 'Tõ 


j 
3730 NEXT A: PRINT “COMER, QUE CO 
SA?”: GO SUB sao RETUR 
3758 FOR B=2 TO 6: IF EB) «A THE 
PRINT AS$,"HAS COGIDO UNA INDIG 
ESTION" GO SUB S9SQG: GO TO 8900 
3760 NEXT B: PRINT “NO PUEDES, N 
O LO LLEVAS”: GO SUB 5950: RETUR 


N 

3900 FOR A=2 TO 6: IF AS(NUMERO+ 

à TO )="BOTELLA” AND C(A)=9 E Aug 
nao PUEDES ESTA VACIA": G 


CAS=1 OR CAS=2 OR CAS=3 

OR CAS=4 OR CAS=5 OR CAS=7 OR CA 

=8 OR CAS=9 THEN PRINT “ESTAS E 
EL A tonta GO SUB 5950: 


ETURN 
Sine BEEP .1,12: BEEP .2,0: RETU 
5950 BEEP .1,-12: BEEP .1,-24: R 
ETURN 


RDER 4: INK O: € 
++ PAPER 1, INK 
E BBEBBEB CEL 


' SB ssBEcE 
esoesBSEoBoCSE 


6303 PRINT PAPER 1; INK 6; e 
BBCRSBESSBEEBsEs no PAPÉR 6; 


NK 0,” “+ INVERSE 1,” 
Mr; ANVRRSE o ET das 


6305 GO SUB 9000 

6307 GO SUB 95300 

6310 PRINT “Te han encomendado u 

na mision: Buscar un idolo sagr 

ado en ta Selva del Amazonas. 
Estas en tu casa y P 
tona ves un avion.” 


Cc 


AS=27 THEN INK 7: PRINT 
“Estas en la setva. 
En ta espesura de ta vegetacio 
AUSÊ EO el rugir de una fiera”: P 


6554 IF cas=27 THEN BEEP 1,- 
CER ,=47: BEEP .5S,-5SO: GO “To 


65sss Atiaciad “Estas perdido par ta 


selv GO SUB 92060: RINT * 
ts el canto de tos RISCOS: I 


MICROHOBBY 11 





PROGRAMAS MICROHOBBY 


IDOS 
AS: POSIBLES. 5 


1 


QUE HACES INDIANS” tros aBai 
OSC 


F CAS<>37 THEN sSo TO 2500 
6560 PRINT AT PAPER 4; INK 
e; :AT 6,6;” Et Shy 11,8;,: GO TO 


se 
6: PAPER 6: 


UB 9300 
INT AT 2,0; PAPER S, BRIG 


E na E: A ' | 
“2 PAPER 3, INK O, uu 
HJ SI) “4 
HORABUENA=O 
6607 FOR Az=2 TO 6: IF C(A)=12 TH 
EN LET ENHORABUENA=1 
6805 NEXT A 
IF C(fA)=4 AND 


6810 FOR A=2 TO 6: 
ENHORRABUENA=1 THEN LET CAS=S: L 
UA 100 


Sa20 BRENT RM AMER 
, MERICA DEL 5 
UR 1936 : GO SUB 9200; PRINT 
“Estas en la setva. 
Quyes et canto de tos pajaros 
y alt fondo ves unos montes": G 
O 9500 
co TO 6956 
GO TO 6956 
BORDER 1: PAPER 1. CLS : IN 
GO SUB 9300 
PRINT AT 0,0, 
6, BRIGHT 1,” 


INK O: € 


INK O, PAPER 


No 
PO VT e 


] Wa 


“, INK a 
b 


BRIGHT O, OSS 


6960 PRINT PAPER S, BRIGHT O,” 


AT 
6970 PRINT "Estas en ta ori 
“Por un lado ves et mar, 
otro la setva.”:; GO TO 
7080 BORDER 6: PAPER 6. CLS 


o 
SoB2 GO SUB sago 
7005 PRINT AT Q,0;: FOR 
“ PRINT PAPER 5, “gRIG HT 


INT PAPER S, BRIGHT 4; 


a NEXT 


7010 PRINT "Estas en el agu 
7012 FOR A=1 TO 21: PRINT AT 4 [e] 


PAPER S; BRIGHT er 
INVERSE dios ERSs 
: NEXT 


7050 BORDER 6: 6: 
LS - GO SUB 95900: PRINT AT 
BRIGHT O; PAPER 2; 1 


DJE ale ia .. 
K 6: “. 

2: .. 

PAPÉR 


. 2 .. 


7051 IF vis=0 THEN LET an=1: GO 
TO 8700 
7052 PRINT PAPER 1; INK 7;" 


7055 GO SUB 0000 |. 
7057 PRINT “Estas en la camara d 


et IDOLO SAGRADO, en et inter 
ior de la. EMEN 9randes petigr 
os te ace Go TO 9500 
7100 CLS có" SUB 9300: gs Pl AT 
HT INK 0,' 


+ 
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NUERSE 0,” 
“2 CINVERSE 1; "mM", 


INVERSE 


NEX 
aa a=1 TO 3º: PRINT PAPER 1 


Go sUB 9000 
a vis=0 THEN LET an=zi: GO 
PRINT “Estas en et interior 
ta cueva * 
Ss GO TO 9S060 


so sus a 
FRSE 1) a? ra 


7155 PRINT PAPER AA INK q; 
SABER: 93.15 
NK 6; BRIGHT 1;' XI 


. " .. II T .. 
S7 IF vis= N LET an=i: GO 
7080 


“Sigues en la tueva E. 
veres a tus pies . 


: G0 SUB 9300. PRINT AT 
PAPER 3, INK 6, 


. . .. s 
... .. s 
PER 1; BRIGHT O; INK 6;” 


Rad sé PRINT PAPER p' BRIGHT O, IN 
6; a Pr ge 


7206 PLOT. 192, 160- DRAU INK 6; B 
16: PLOT 192, 152: DR 

6; RIGHT 9; -20 PLOT 1 

- DRAU INK 6, RtCuT 2; -30 

PLOT 192,136: bREU INK 6; BR 


GHT Dis” Jg 
7207 PLOT 192,128.: DRAU INK 6, B 
RIGHT 0,-380,-10 
7208 IF vis=0 THEN LET an=1i: GO 
TO 8708 
7210 PRINT “Estas en et interior 
rios Pr Seda Dart dada Por 
an- ha”: GO TO 
7280" CLS co” SÚB 9300: PRINT AT 
FOR 3=1 TO 6. BRANT PAPER 


: NEXÍ 
7255 FOR 3=0 TO 16. STEP 2: PLOT 
| DRAW INK 6; PAPER 0,128-a 


NEXT a 
6: GO SUB 9000: INK O 
RINT "Estas en et interior 
ta cuevaun ravyo de luz cruza 
estancia”: GO TO 9500 
o BORDER 6: PAPER 6: INK O: C 


2 60 SUB s300 
RINT AT 0,0; PAPER S; INK 


-—— 
"4 


ndo adia ... SEI SH AS AJ a 
SS IA SA SA SI AS 1 1H 
7306 PRINT PAPER 4, INK OQ, 'KuKuUkK 


SECT SATA A TS AI AS A DI a TO 
431 P “Estas en la selva,de 


tante de la entrada de una cuev 
] To 9500 


No nm 8 2) de 
NO ES Po. sê | 


7502 IF CAS=27 THEN GO TO 6552 
7505 BORDER 1: PAPER 1. INK 7: € 
LS GO SUB 9300: PRINT AT 0,0, 
PAPER 6; INK e, 
... ne p 
No: «NOBS 
9": "BO 


4 


gti PAPER à Td a 


| 
[ eh PER ,. INK O; JJJUJJUUJS 
po De pe Dê TS Ds TT HO Je babatadadadadas + 
se 
a: PLOT 24,135: DRAU 18 
ABS: ORAU 18, DRAU 15,25: DR 
Ay DRA RAL 18,-30 
S,-30: DR 


BEEP 1,-44 


-23 
7513 fr cas =36 THÉN 
BEEP .S,-SO: 60 TO 


,=47: BEEP 
s500 


7515 INK 7: PRINT “Estas ta setv 
a, te rodean tos arbotes, al f 
ves unos mon- tes” co TO 9 


BORDER 2: PAPER 2 
GO SUB 9300: PRINT 
a=0 TO 8: PRINT , 


INK 6: € 


GO SUB 


4 ta GEE 4 vis=0 THEN LET an=1: GO 


TO 5700 

8010 PRINT “Estas en la cueva 

uminada con la luz de tu antor 
“+ GO TO 9500 





A-AAAAAA-AO 
0000000000 


Go TO 6552 
BORDER OQ: PAPER 7. INK 


Rea SUB Errae PRINT AT 
TO 9: PRINT PAPER 


NE 
IF anz1 THEN PRINT “No ves 
: GO SUB 9500: LET var=1: 


8710 RETUR 
RS PAPER 2: BORDER O: INK 6: B 


CLS 
OTAL=0: PRINT FLASH 1 
"ENHORABUENA LO CONSEGUISTE”: É 
OR A=1 TO SO: IF MÍ(A)=1 THEN LET 
TOTAL=TOTAL+1: LET CT=INT (TOTA 
L. 74541000) 7/10 


a 
““HAS VISITADO EL “;C 
LA AVENTURA”: GO SU 


B 42. GO TO 8930 

8840 RESTORE ÇÃO FOR A=1 TO a 
READ T,S: BEEP T,5-12: NEXT 

8850 RETURN 

8900 LET TOTAL=O: FOR A=1 TO SO: 


IF M(A)=1 THEN LET TOTAL=TOTAL + 


1 
8905 NEXT A 
8910 LET CT=INT ((TOTAL/45) +1000 


1/10 

8920 PRINT “Has VISITADO EL “;CT 

;"A DE LA AVENTURA" 

8930 INPUT “OTRA VEZ?7(S/N)";,AS 

8940 IF tdo ="S" THEN RUN 

8950 RETURN 

Saca GO TO 8930 

200 LET num=0: FOR a=3 TO 

ES num=nun+1.5: PLOT 20; 1260 “DR 

AU nuvns8-3+48,-22: NEXT 

FOR 3=126 To 126 -2 
3 :- DRAU 192,6: 


,9S: BEEP .05,27: BE 
| BEÉP .05,27: BEÉP 
EÉP .05,27: BEÉP .1,35: RETO 


2300 FOR A=1 TO 9: PRINT AT A-1, 
- PAPER 2; NEXT A: 
RENT AT 3 ba; PAPER 1; INK 6;“I 
NDYANA * af 4,24; "ESEHESSIUSAT 6 
E ag 'UONÊS' 7,0S, "aaa PRI 


Seco RETURN 

S0o0 LET BB=O0: PRINT “UES:"": RES 
TORÊ 9700: FOR A=1 TO 17: READ C 
$: IF U(A)=CAS THEN PRINT C$: LE 


T 5BB=1 

9505 NEXT A: IF BB=0 THEN PRINT 
“NADA”: RETURN 

9510 RETURN 

9600 DATA as Va 8,4213 204 ads 2,26 ,26 


ASS “La 


A ENCENDIDA”, 
“"BOTELLA”, “ARACNIDOS” , "ESCALERA“ 
itens SAGRADO”, "PLATANOS" ,”COC 


"LEON", “TIBURON","DATILES" 
sEcó DATA “MIRAR” 
“AGACHARSE “"COGER”, 
", “CORRER”, "BAJAR”, I 
*, VCINVENTARIO”, “COMER”, 


.. o E NNR= .. 
o“, NÉO”, NEO* Ei 
“NSEO", "NSEO*, 
o", “NEÓ" , "SEO" 
O",*E”, "sÓ" “NS 
.. A “NE E “NS, “NSO” 
p NO", “NEO”, “NE”, ” N' 1% 
“NE NEO", “DE” 
9900 DATA 170,85,170, és» 170, 8s, 1 
7º 85,0,126,126,126, i2s, 126, 

2,0,0,255,255,24,12, 48” 34 
219404518; 12; 196, Sa 24" 1867 513 
$,12,48 
14,2 


104 ,48,48,99,0,6, 255,1 
ie ê Si ,15,16,20,5 6,78,142, 
od Et '112 

S965 DATA 26 64,63,255,254,126, 


176,86, 
1é, 126,0,42,21,10,76 41, 173,255, 
28,126, 2, 126 46,2 

séio' DATÁ 27 145 4a 71,69,1 
EE 3, 7º 1415 83-499) éss' 

S "BATA 112 184 26.5 71,29,51,10 
5, 281, as, 185' 244 ,226,184 ,204,23 
5638 DATA 153,49,96,64,0,0,0,0,2 
17,236,230,226,226,224 ,204 ,224 
3940 DATA 255,127,63,31,1 
,195,255,255, 
9945 DATA 8,24,186,255,56,48, 


Fa] 
9947 DATA S6,124,214,254,254,124 
,56,60,62,127,111,111,71,69,199, 


9995 DATA .25,16,.1,17,.35,19, 
,24,.25,14,.1,16,.8,17,.25,19, 
,121,.35, Eq. a somo: 21,.1,23, 


dee Tao Bs! 
: 6,24,.2 16,.25 1480 .28' 7,.35 
|198,14,.95,7, 14,87, -980 ,116,.2 


+ 








BASILTHEIGREAT 
Pl 


Desde e del 221 di 
Baker Street, Basil v su 
companero Toby, se dispo 
nen a emprender una nueva 
ventura para rescatar al 
bre Dr, Dawson escondi 


lo Venom 
maquina en de 
mas del mun 


101 DO 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA 


SRA E: DELEG AC ION CATALUNA 
) 18 1 N IMAT 114 


0801! JARCELONA 
' + 143 28388 60) 


DISTRIBUIDOR EN CANARIAS 
KONG RECOROS 
JA MES vYi« 

LAS | AL MAS 

228) 2326 22 


PEZ 17 1A 


EM E 


EE 
- 
ê 
E: 
's 


The Movie 


SIN 





“E 


E “im 


o | 
j="+55 
HE-MAN, el hombre mãs poderoso 
del Universo, ha sido designado 
por el planeta ETERNIA para de- 
fender toda la Galaxia de la maldad 
del diabólico SKELETOR. Avudale 


is Tag OR EN BALEARES DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS 
EXCL vaAS Ss BALTARES MUSICAL NORTI 
, LA HAMA y í SAAVIDEA Z7 BA 
70032 PALMA DE MALLORCA 32208 « ON 
TELES 371 1 69 O 7 3 1 





Aa JB, 
|) 1) W Ás É. ad 





Topo Soft acaba de presentar su último lanzamiento al mercado, 
un programa en la línea de las mejores vídeo-aventuras dentro de un 
mundo subterrâneo y misterioso. 

La aventura se desarrolla en el interior de una caverna donde un 

intrépido arqueólogo ha encontrado los vestígios de lo que fuera una 
base alienígena. Allí sobreviven algunos extrafios y poco amistosos 
dm mutantes extraterrestres que van a intentar, por todos los medios, 
ER que nuestro explorador no salga con vida de la cueva. 
À Nuestra misión consistiria en ayudarle a encontrar la salida para 
que pueda hacer público su asombroso descubrimiento. La única ma- 
nera de hacerlo será recuperar las cinco piezas de la llave electróni- 
ca, con la que podremos hacer funcionar el teleportador que comu- 
nica con el ordenador central, cuya destrucción nos posibilitará la 
salida al exterior. 

El software espafiol vuelve a la carga... 








Directamente desde las máquinas nos vie- 
ne esta conversión del adictivo juego en el 
que un agente secreto de la organización 
mundial contra el crimen (WCPO) deberá res- 
catar a un agente femenino que se habia in- 
filtrado en una organización criminal. 

Dicho agente fue capturado y el único dis- 
6% ponible de la fuerza Rolling Thunder era nues- 
tro amigo Albatross, al que deberéis ayudar 
en su dificil misión. 

Introducirse en el cuartel general de Ma- 
boo, uno de los máximos dirigentes del ham- 
pa mundial, no es excesivamente dificil; pe- 
ro salir de alli, eso ya es otra cuestión. 








ES ad 
e no sm NESSE: 





Tal vez el nombre de este programa no os sea totalmente desco- 
nocido, sobre todo a los usuarios de Amstrad, pues fue editado ha- 
ce ya bastante tiempo para estos ordenadores. 

Dos han sido las razones que han impulsado a Elite, su creadora, 
a relanzar este programa: por una parte, el escaso reconocimiento 
que obtuvo, y por otra, la limitación que suponia que sólo estuviera 


editado en una versión. 
& Ahora Elite ha lanzado a la calle simultâneamente todas las ver- 
siones del programa, incluida la de Spectrum, por lo que vamos a 
poder por fin disfrutar de este adictivo y trepidante arcade en la más 
pura línea Commando. 

Nuestra misión consistirá en rescatar al General Alexander Bonn, 
secuestrado por una banda de revolucionarios en América Central. 
Para ello nos trasladaremos a un escenario selvático donde se en- 
cuentra el cuartel general de la guerrilla. 

Sólo unos nervios de acero y grandes dosis de sangre fria pueden 
ayudarnos a rescatar al general y salir vivos los dos de aquel infier- 
no. 
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Una aldea milenaria, cuyo talismán era un hacha sagrada de Grix, 
ha pasado de ser una de las más felices a una de las más desdicha- 
das. La culpa la tiene el malvado de turno que, en esta ocasión, res- 
ponde al nombre de Tarox, sefior de los pantanos. 

Tras afios de experiencias y muchas pruebas, Tarox consiguió al- 
canzar el suficiente poder como para vengarse del pueblo de Kartex. 

Y así se consumó su venganza. Robó el hacha sagrada con lo que 
ta desdicha no fue a parar sólo a Kartex, sino a toda la comarca, ya 
que dicha arma poseia mágicas cualidades que convertian a su po- 
seedor en uno de los hombres más poderosos de la tierra. 

Pero todas estas historias de tirania tienen un final feliz, aunque 
en esta ocasión vosotros seáis parte importante de la consecución 
de la misión. Tomaréis el papel de Arkos, un joven guerrero que de- 
be recuperar a toda costa el hacha y con ella el poderio de su pue- 

blo. Fácil, «no? 





Creemos que éste es uno de esos juegos que no necesitan pre- 
sentación. Se ha convertido en uno de los más populares entreteni- 
mientos de sobremesa, y, como no, la versión de ordenador no se 
ha hecho esperar. 

En ella podremos elegir jugar con otros nueve oponentes huma- 
nos o de.la máquina; si lo deseamos, un número menor de ellos. 

Al elegir nuestros contrincantes informatizados, el ordenador nos 
dará una serie de datos que nos pueden hacer conocer su carácter 
como para intentar saber qué responderia a las maliciosas pregun- 
tas que componen este juego. 

Por supuesto, tú también deberás definir tu carácter, para que el 
ordenador o tus amigos sepan a qué atenerse contigo y tus respues- 
tas, respuestas que, como ya sabréis, sólo pueden ser sí, no o de- 
pende. 

De momento, sólo nos ha Ilegado la versión inglesa, pero espera- 
mos que en breve plazos podamos disfrutar de ella en nuestro idio- 
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te programa de Activision, 
nos llega esta última entrega 
del sello Go! 

En ella, Sir Griswold y Sir 
Larkin han sido hechizados 
por un espíritu maligno, y con- 
vertidos en feroces gigantes, 


Basado en unos famosos-Cómics bri- 
tânicos de nombre «Duel master», 
Gremlin Graphics nos presentará en 

breve su última creación. 
Bajo ese sangriento título se 
, D esconde un arcade en el que la 

4: rapidez de reflejos y la habili- del que sólo se pueden librar 
ia dad es lo que cuentan, ya que liándose a mamporros con to- 
” deberás evitar ser desmenuza- do aquel castillo que encuentren. No es una 


a 
PS 
qe” 


do por algunos de los múltiples mágicos labor demasiado agradable, pero es la única 

secuaces que tu enemigo, Archveult, ha dis- forma que tienen de poder regresar a la Ta- 
puesto para capturarte o eliminarte. bla Redonda. 

Tu unica posibilidad de sobrevivir consis- Pero como imaginaréis, dicho espiritu ma- 

te en escapar del va- ligno se ha cerciorado de 

A Ile antes de que los complicaros la vida y para 

4 mágicos enemigos 90009 ello ha dispuesto una canti- 






la Pé 


Dernciaa 


den buena cuenta 


enja 
de ti y tus huesos. 


dad de guardianes, cafones 
y otras zarandajas ofensivas 
que impidan vuestra labor. 
Confiamos en vuestra ca- 
pacidad destructora y ya sa- 


bés, jal rico ladrillo roto! 
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BUSCADORES 


Juan Angel Rojo Busto, de Burgos, 
nos ha enviado las dos siguientes mini- 
rutinas de búsqueda. 

La primera sirve para buscar una 
serie de bytes por la memoria. La 
forma de utilzarla es la siguiente: 
lamaremos X a la dirección donde 
hemos ubicado la rutina. En (X+2) y 
(X + 3), pokearemos la dirección de 
memoria a partir de la cual deseamos 
mmiciar la búsqueda, 

En (X +95) y (X+6), repetiremos la 
misma operación, pero en esta ocasión 
pokeando con el número de 
direcciones de la memoria por las que 
vamos a realizar la búsqueda. 

En (X +8) pokearemos el byte alto 
de la dirección de la tabla, donde se 
han situado la serie de bytes a buscar. 
Por último, en (X + 18) pokearemos el 
número de bytes a buscar. 

La serie de bytes debe pokearse en 
orden inverso, a partir de la dirección 
de la tabla, resultante de multiplicar el 
byte alto por 256 y sumar al resultado 
el número de bytes a buscar. 

Por ejemplo, si deseamos buscar los 
bytes 100, 230, 4, el byte alto de la 
tabla será 91 ((91*256) + 3= 23299 es 
decir, el buffer de la impresora), por 
lo que deberemos teclear: 

POKE 23299,4: POKE 23298,230; 
POKE 23297, 100 

La rutina devuelve en el registro BC 
la dirección en donde ha encontrado 
los bytes o un 9 en el caso de no 
hallarlos. 

La segunda rutina, sirve para buscar 
textos guardados en cualquier código, 
aunque si éstos están en ASCII es más 
útil la primera. Para utilizarla, en vez 
de darle las letras que queremos 
buscar, lo que hay que hacer es 
calcular las distancias entre ellas. 

Por ejemplo, si queremos buscar 
una serie de letras (E ,Y,B,O), en 
primer lugar las pasamos a código 
ASCII con lo que tendremos los 
siguientes valores: 69,89,66,19. Ahora 
calculamos las distancias: —20,23,—13 
Estas deben pokearse de la misma 
forma a como lo hicimos con los bytes 
en la primera rutina. 

Si lamamos X a la dirección de 
ubicación, entonces: 

— En (X+2) y (X+3) pokearemos la 
dirección de memoria a partir de la 
cual deseamos iniciar la búsqueda. 

En (X+5) el byte alto de la 
dirección de la tabla donde se han 
situado las distancias entre las letras. 

— En (X+ 7) el número de distancias 
(n.º de letras—1), 

Si el byte de la tabla es 91 entonces: 

POKE 23299,— 13: POKE 23298,23: 
POKE 23297, —20 

La rutina, por lo tanto, en vez de 
buscar códigos de letras, busca 
distancias entre ellas. 

Del algoritmo que utiliza la rutina se 
deducen las siguientes conclusiones a 
tener en cuenta: 

— (Como varias configuraciones de 
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bytes pueden dar lugar a la misma 
serie de distancias, entonces a mayor 
número de distancias suministradas a 
la rutina, aumentará la posibilidad de 
encontrar la dirección real que 
buscamos. 

— (Como en el código ASCII los 
juegos de números, letras mayúsculas 
y letras minúsculas se hallan 
separados por gráficos 
correspondientes a signos de 
ortografia, puede ocurrir que en otros 
códigos, los tres juegos se hallen 
juntos o en distinto orden, o que falte 
alguno de ellos. Entonces, lo que 


debe hacerse es buscar sólo números, 


o bien sólo mayúsculas. 


BUSCADOR 1 
mi benta 1 


R O: PAPER O: É o 7: 
= Bos oKE ros 
Voo: E x 


X28) , 205º E oxe (X+3) , 
X+5),53. POKE (X+ 

O OKE (X+8) ,91 
XEESaR suscoR “;A 
LA=AS2SGAPEEK (X+8) 

FOR N=1 

com a! s 

POKE TABLA,C 

LET e TABLA=TÁBLA- 1 


Y =USR 
Ep THEN. Go TO 4906 


, 8º o" sun 300 pese cut 


ET v=65536-Y. GO SUB 
co E te à ein POKE 1X485 84 


L TE: INT (y2256); L 
br ENTER S6; RETU adia 


CoRONHa pepatasatonatapasa ea is 
a GSE REP AGR Ras 8 


ve S 
E) 


PEEK 23560 
ODE "“S“ THEN STOP 
“Cc” THEN CLS :- 


. apre 
8 588 








LISTADO ENSAMBLADOR 


HO qRUTINA DE GUSQUEDA 

» soe ETTES, REVBI CABLE 

a rosa TX  SPECTRIM 
x saum ANGEL ROJO BUSTO 
n CERIVIESOA (BURGOS) 1987 


ORG NEASA 
bi 
LD Me ORIGEN 
LD BE LONGUITUO 
tb DHIBNTE 
17 INICIO LD E MMERO 
18 LD ADE) 
CPIR 
JR M2,FIME 
PUSH HL 
DEC E 
sm 2FINI 
LD ADE) 
XOR (HM) 
INC H 
mm 2,Si6uE 


ssza 
pa 
Ss 


8: 
E 
E 


ê 


Nasa tteenae 
z 
SEBSACETEI 
2353 
é 


E 





— Es conveniente utilizar sólo las 
letras centrales de la palabra a 
buscar, ya que las rutinas de 
impresión en C/M suelen codificar de 
una forma especial tanto la primera 
como la última letra del mensaje, para 
poder determinar el principio y final 
de éste, 

— No utilizar códigos 
correspondientes a signos que no sean 
letras ni números, como es el.caso del 
código 32 (espacio). 

Las dos rutinas se acompafian con 
su correspondiente desensamble y 
Basic demostración que facilita el uso 
y comprensión del método de 
utilización de ambas. 


BUSCADOR 2 
LIST ADO 1 


ORDER BS: PAPER O. INK 7: 
AR - DIM ES (as6) 
X=60000: LORD ““CODE X 


23658,8 
(X42) 203: POKE (X+43), 
OKE (X+5)1,91 


LETRAS A DER ay 
ABLA=AS256 «pEEK K' (Ras) 


=1 TO (R+15 
“INTRODUCE LETRA 


48 MEG 
Eta 


9 
z 
o 1882 


o) 

» 
“a 
Om 
o 


apa ps 


4 : 
c ASR E Cs 

ORE tr red 

ARBLA 


z 
Sa 

va 

< ju 

dE 

v 
TR = 
MO 


699 596 ss089 
c 
ta 
Ea 


pepapa 

new Pois 

“aêmsns 
3 


NoT Y “THEN Go TO 408 


GO SUB 300 
+B: POKE (X+3),61 


[Y 2,256). LET B 
RETURN 4 


Entes ao 

8 S8509 
ro 

pe) 


.- 


NUR (SISTOP” 


ana 
dear 
Ss 9869 


LISTADO 2 


LESADCOEASE 1E024440D q 
20051020 


SososSEsdas 488º 


LISTADO ENSAMBLADOR 


HE SUMA DE BUSQUEDA 

Hs 

no A 
; 

58 ;PARA IX SPECTRUM 


! 
E iJUAN ANGEL ROJO BUSTO 


1 
90 ;BRIVIESCA (BURGOS) 1987 
mm; 
He RS NEAM 
1m 


SIESSRESSESIZSERESIIES 

















IMAGENES 


Daniel y Luis López, ambos de 
Barcelona, nos envian este «trucazo», 
como ellos mismos lo califican, gracias 
al cual podréis observar diferentes 
tipos de figuras en pantalla, 


BORDER O. PAPER O: INK 7: € 


FOR b=1000 TO 7000 STEP 400 
=1000 TO 38000 STEP 300 
HA da lda PLOT 120 


20,20, 
PLOT 60,58: “SRAU 20,20,a: € 


NEXT b: NEXT à 
co TO 30 


GOLDEN GATE 


Moisés Vilalta, de Barcelona, 
aficionado a transcribir paisajes a la 
pantalla de nuestros ordenadores, nos 
ha enviado el siguiente programa con 
el que podréis observar el famoso 
puente colgante de San Francisco 

Si deseáis que no aparezca el fondo 
del cielo y el rio, sólo es necesario 
que coloquéis una línea como ésta; 

8 NEXT F 


FOR f=3 TO 13. LET à 
ee f<>53 AND feras): 
as,AT F,25; 
Sa RINT 
R f=S7 TO 217 
143. BRAL OVER 1 
N dep d$ FOR f=-81 TO 
T a=I0ASCHFAr) PAO). PLOT 14136, 
- DRAU : LET b=(a a FND f/S=Í 
O, (9S-a AND b) 
IF f>-37 THEN GO TO & 
LOT -36- f,a: DRAU 8,-2: DR 
(95-a AND b). PLOT -S4-F,a- 
pe gy 183- E AND b): PLOT '2a 


o, (65. -3 AND bJ: PLOT 2 
(303. -3 AND b) 


, : FOR 
PAPER S, 
f+10,08,, 


TEXTOS 
ACELERADOS 


Manuel Castro, de Madrid, nos 
envia esta original forma de presentar 











los textos en pantalla. La rutina 
consigue el efecto de hacer aparecer 
un texto cualquiera por el lado 
izquierdo de la pantalla y trasladarlo 
hasta el centro de la misma a una 
velocidad bastante rápida. 

Se debe tener en cuenta que el 
texto contenido en la variable b$ debe 
comenzar al menos con un espacio y 
que su longitud no debe superar la 
existente entre la columna donde 
empleza y el margen derecho, o los 
típicos 32 caracteres, en el caso de 
que ocupemos toda la pantalla. 

Si deseáis observar más lentamente 
el efecto, sólo es necesario que 
introduzcáis algún PAUSE o bucle 
FOR/NEXT entre las líneas 19 y 15. 





“vo c-trra 
"o 

a IFnue 
o mm -c 


mau 


ATRIBUTOS 


Jorge Juan Chico, de Sevilla, nos' 
envia la siguiente rutina que permite 
cambiar los atributos de pantalla sin 
borrar el contenido de la misma, 
Funciona estableciendo los atributos 
normalmente (PAPER, INK, etc.) para 
después llamar a la rutina que es 
totalmente reubicable 


CL 
FOR x=23300 no firstoais 
é dedo 3: POKE 
x=0 70 21 
“abcdefaghi jk imnoparst 


pg CP, ºTINT 
Er BRILLO : nm. 


so 
108 DATA a 267595" 148364" 133,0 


/88,119,17, 37,1 


VOLCADO DE 
PANIALLA 


Esta pequefia rutina en Código 
Máquina que nos envia Andrés 
Garcia, de Málaga, realiza el volcado 
de una pantalla previamente cargada 
en la dirección 40000, 











La presentación es lo 
suficientemente asombrosa y vistosa, 
como para que la incorporéis a 
vuestros propios programas. 


REM ANDRES GARCIA GAR 
REM GARCIA 


LOAD T"CODE 40005,69 
FOR A=3E4 TO 3E4+23. READ G 
0 DATAS a Bo 406 17,0,65,1,8 
4,179,17,6,64,1,6 


23,237,176, 3406 à 
,1,237,176 33 o ea 17,64,156,1:0 
,24,237,176 264" 

sô FOR AS4* TO 24. RANDOMIZE US 
R 3o000. BEEP -001,342+410: NEXT 


CAMBIO DE 
ATRIBUTOS 


Antonio Alba, de Málaga, nos envia 
ei siguiente truco con el que podréis 
modificar los atributos actuales, sin 
alterar el contenido del archivo de 
presentación visual 

Se pueden realizar dos diferentes 
modificaciones: 

— POKE 50007,INK + (8*PAPER) 4 
+ (604*BRIGHT) +(128*FLASH), con lo 
que se alteran los atributos originales 
que incorpora la rutina, 

POKE 50006,168: POKE 50007,119, 
con lo que se altera el funcionamiento 
de la rutina 

Estas dos modificaciones se pueden 
introducir como lineas 55, o 
directamente, tras lo cual habrá que 
realizar un RANDOMIZE USR 59009 


10 REM 19874A. A in (ARF) 

20 PRINT INK 3;"HOLA SoY PEPE” 
30 PAUSE SQ 

42 FOR dae po 50015: READ 


- POKE 
Ea DATA Roo 


88, 22» se 64,54,50 
,35 igá 95» 
Ef a RANDONTSE “O 


Sa Sódo 
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CRIPTOGRAFIA: 
CRIPTOANÁLISIS DE LOS 





CIERADOS POR SUSTITUCION 


F.J. MG. 





Entramos con este artículo en una de las facetas más 
apasíonantes de la criptografia: el criptoanálisis. 

Poder ser capaces de descifrar un mensaje en clave requiere 
unos buenos conocimientos del lenguaje, una buena dosis de 


intuíción, mucha pacíencia y, por supuesto, unas cíertas 


nocíones de criptografia. 


Sin embargo, la recompensa merece la pena. 
En este número, y en el siguiente, intentaremos introduciros 


en este mundo a través de unas sencíllas explicacíiones y unos 
programas de análisis que os ayudarán en vuestra labor. Con 


ellos podréis descifrar todos los mensajes aparecídos en estas 


páginas. 


Como ya comentamos en los 
anteriores artículos, la herramienta 
más potente para la mayoria de los 
cifrac ar one que es el análisis 
de frecuencias. À pesar de ello, 
examinaremos 
porque algunos admiten soluciones 
más sencillas o, lo que es lo mismo 
más rápidas 





Método César 


No hay prácticamente nada que 
decir acerca de cómo desciirar 
mensajes codilicados por este 
método dada la sencillez de su 
mecanismo. De todas formas, para 
simplificar el trabajo hemos incluido 
el listado que os dará la solución con 
sólo introducir el texto 


los dinda uno a uno 








LISTADO 7 


2 REM CRIPTOANAL ISIS METODO C 
ESAR 
3 REM F.J.M.6. 
4 POKE aséss 6 
10 INPUT “TEXTO “;TS 
280 PRINT TS á 
30 PRINT : PRINT “DESCIFRADO P 
OR EL METODO CESAR": PRINT 
40 FOR 1I=1 TO LEN TS 
So LET M=CODE T$(I) 





EQ IF M=32 THEN LET R=32 co 7 





7Q IF M<6S OR M>90 THEN LET R= 









6 
G+INT C)+65 
R 


UHUXOUD FXULRUR TXH DXO OR 
00H. JDGR ODU HPLURLUDU TXxH 


RU SHGLGR 
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METODO 


QUE AUN NO 
MISORAS QUE 





FIGURA-] 


Más fácil, imposible 


Método de sustitución por 
desplazamiento 

En este caso también resulta mãs 
ser Icillo emplear el método «c 
de probar una por una las posible 
claves, puesto que sólo son 25 EL 
encarga de ello 
cómo funciona con un criptograma 
cualquiera 


Se To» 


] DD e 
listado O St 


LISTADO 2 


CRIPTO-7.LIST-2 
EM CRIPTOANAL ISIS METODO DO 
do Ar pr 


“DESPLAZAMIEN 


":D 
60 FOR I=1 TO LEN T$ 
70 LET M=CODE TÉ(I) 


80 IF M=32 THEN LET R=32: GO T 
o 


E q es e em 
Inn eU S 1 
9999959959 





ZMHOGREBZUA BOMU 


HM LHUBZ ' < TIUIZ LM DOLMI” 


FIGURA-2 








Veamos 





IPTOCGRAMA 


KIRI LM ZMOGABZUA BOMUM LHVUBZ 


CUT KIVIZI LM DOLMU 


KLURY 


O, JKU 


ENTO 3 
Ss USLNXYUT x 
IJ ANIJT 


(NJISS IJSYy 


4 
VIKMUXUSU XMIRI 
ZMHIS 


AMIENTO S 
) “eh UHJILULURU ULHOH GHOUU 





que, evidentemente, no tiené 
significado alguno 

[remos examinando cada una de 
las soluciones « jue nos propone e] 
prot grama hasta que hallemos una 
que tiene sentido. En nuestro 
ejemplo, cuando aparece 


SPLAZAMIENTO 4 
GENE HI VUIKML> 
rRE GEQEVE HI 
ZLAMIENTO & 
D SH UMSLULIIR! 
“E DPDUL GH YLGHR 


IL HOM 


JUTOU UKGPG 
FG xKFGO 


AMIENTO 7 
miss SFHJUTUSPT UJFOoOF 
INBSB EF LIJEFP 


E REGISTROS TIENE DENTR 
ARA DE VIDEO 


ENTO 9 


detendremos el programa y 
tendremos nuestro mensaje 
descifrado y además la clave con 

e cifrado, en nuestro caso 8 
Sencillo, «no? Pues ahora comienza a 


Método de sustitución 
monoalfabética 


> caso, el número de claves 
posib le es 4.03E26, por lo que 
probarlas una a una es tarea casi 
imposible para el Spectrum y nuestra 
tacidad de resistencia delante de 
él. Por ello, lo atacaremos mediante 
el análisis de frecuencias 

Ya explicamos en un artículo 
anterior que este método se basa en 
que todas las letras tienen 


aproximadamente la misma 
frecuencia relativa de aparición en 
todos los textos, siempre que éstos 
sean suficientemente largos. 

Puesto que los métodos de 
sustitución se basan simplemente en 
sustituir una letra por otra del 
alfabeto unívocamente, podremos 
determinar en nuestro criptograma la 
frecuencia relativa de sus letras y 
hacerlas corresponder con las del 


pr, 
Db 
[8 e) 
r- 
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II 


VO<S2TOS- 


E 
A 
O 
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N 
D 
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Tabla 1. Frecuencia relativa de 
aparición de letras individuales. 


castellano. Ver la TABLA 1. Fuente: 
«Estudio lexicométrico del diario El 
Pais», de Enrique Fontanillo 

Pero no sólo eso, sino que también 
los grupos de dos (digramas) y tres 
(tnrigramas) letras tienen sus propias 
frecuencias relativas de aparición 
que están tabuladas. Sin embargo, 
estas tablas, al contrario que las 
establecidas para una letra, tienen 
marcadas diferencias según el tipo 
de escrito que se trate y la longitud 
del texto que se haya tomado para 
hacer e! estudio. Hemos desistido de 
publicar estas tablas puesto que 
ocuparian demasiado espacio, y un 
análisis detallado de las mismas se 
sale fuera de los objetivos de esta 
serie. 

La forma de realizar un correcto 
análisis de frecuencias es difícil, y 
como nosotros sólo pretendemos 
pasar un rato divertido con los 
criptogramas, nos limitaremos a 
introducir, como hasta ahora, el 
tema, 

Es una buena regla comenzar por 
identificar las letras dobles, si las 
hay, puesto que éstas son las menos 
À continuación, podemos intentar 
localizar los pares de letras que 
aparecen invertidos (por ejemplo, 
MA y AM) y terminar con los 
digramas más frecuentes. Por último, 
intentaremos identificar las letras 
ndividuales. 

La última frase se merece un 
breve comentario (puesto que 
nuestro programa tratará de ello) 
que es extrapolable a los digramas y 
trigramas. Si nuestro criptograma 
consta de un 20 por 100 de «H», un 
16 por 100 de «X», un 8 por 100 de 
«A» y un 5 por 100 de «M», entre 
otras, podremos determinar, casi con 








seguridad, consultando la tabla 1, 
que la letra en clave «Hr» es, en 
realidad, la «E» en el mensaje claro, 
la «X» es la «A», la «A» es la «O» y la 
«M» es la «L», y así hasta lograr 
descifrar el texto completo. Pero, por 
desgracia, esto es sólo teoría y no 
resulta tan fácil en la práctica. En 
primer lugar, observaréis por la 
tabla que aproximadamente la mitad 
de las letras tienen el mismo 
porcentaje de aparición y que sólo 
las primeras pueden diferenciarse 
con facilidad del resto. Por otra 
parte, estas frecuencias están 
tomadas como media de los textos 
aparecidos en un periódico, que ya 
de por sí tiene numerosas palabras 
específicas de su lenguaje, por lo 
que para algunos textos específicos 
tales frecuencias podrán variar de 
forma apreciable y, por si fuera 
poco, si el criptograma no es muy 
largo, el análisis de frecuencia 
queda totalmente falseado. En 
resumen, que todo análisis de 
frecuencias debe ser tomado con la 
adecuada precaución que la 
estadística merece. 

Podríamos haber realizado un 
programa en Basic que hiciera por 
nosotros el trabajo de analizar las 
frecuencias de las letras, digramas, 
etc., en el Spectrum, pero hemos 
desistido de ello ante la longitud del 
mismo y la dificultad de trabajar con 
ficheros en cinta. 

De todas formas, podemos 
ntroducirnos en el análisis de 
frecuencias mediante el listado 3 que 
presenta, una vez Introducido el 
texto en clave, las frecuencias 
relativas y absolutas de todas sus 
letras; 


LISTADO 3 


1 REM CRIPTO- IST 
e REM ANAL IZADÓR DE FRECUENCI 


>. REM F ema. Ge. 
INPUT “TEXTO “,TS 
PRINT AT 12,8, "ESPERE UN MO 
Ea) a o 485: "POR FAVOR” 
=1 TO LEN TS 
LET X=CODE T$(T) 
IF X<€E5S OR xX>90 THEN GO TO 
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"Ss" THEN GO TO 290 
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FOR. 1=1 ER. 
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NEXT 1 
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FIGURA-7 


Cifrados homofónicos por 
sustitución 


Como recordaréis, este tipo de 
cifrado se basa en la sustitución de 
cada letra del mensaje claro por un 
símbolo, en nuestro caso, en número. 

En este cifrado la sustitución ya no 
es biunivoca, puesto que a cada 
letra clara le pueden corresponder 
varias en cifra, generalmente en 
número proporcional a su frecuencia 
de aparición. Como la seguridad del 
método es directamente proporcional 
a la cantidad de símbolos de cifra 
empleados, puede ocurrir que el 
análisis de frecuencias no dé los 
resultados apetecidos, a pesar de 
ello, éste será, por su simplicidad, el 
método que utilicemos 

El listado 4 se encarga de 
proporcionar las frecuencias 
relativas y absolutas de cada símbolo 
de los 100 empleados en nuestros 
criptogramas. À partir de ahí habrá 
que aplicar, con más cuidado 
todavia, todo lo dicho para el análisis 
de frecuencias en el apartado 
anterior 


LISTADO 4 


2 REM ANALIZADOR DE FRECUENCI 
AS PARA SUST ITUCIONES HOMOFONICA 
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105 
EO LET S$(1)=T$(T) O = 1 = 
70 LET I=141: IF I>LEN T$ THEN 2 = 3 = 
Go TO 115 > (em S = 
80 IF CODE T$(1I)=32 THEN LET E s 7? = 
=VAL 5$: LET F(F41)=F(F+1)+41: GO Pad 3 = 
TO 105 s- 11 = 
90 LET S$(2)=T$(I) eo E pe 
100 LET F=VAL S$: LET F(F+41)=F( 6 = o 
F+1)+1 18 = 19 = 
105 LET I=I+1 20 = 21 = 
1180 GO TO 35 22 = 23 = 
115 LET L=Q e4 = es = 
120 FOR I=1 TO 100: LET L=L+F(I 26 = 27 = 
): NEXT 1 28 = 2s = 
138 CLS 30 = 31 = 
140 PRINT TAB 2; “DISTRIBUCION D je = 33 = 
E FRECUENCIAS”: PRINT TAB &;, "REL 34 = 35 = 
ATIVAS (%)": PRINT PRINT 
150 FOR 1I=0 TO 99 





160 PRINT IX," = “INT (F(I+1) 44 
220000/L) 7/1000, 

170 NEXT TI 

194 INPUT “FRECUENCIAS ABSOLUTA 
>? (5) ";083 

200 IF 0$<>"S” THEN GO TO 2960 
210 CLS 

220 PRINT TAB 2, "CDISTRIBUCION D 
E FRECUENCIAS” PRINT TAB 10,"AB 
SOLUTAS"”. PRINT PRINT 

230 FOR I-=Q TO 99 

240 PRINT 1," = “,F(I+44), 

es0 NEXT TI 

2e0 PRINT PRINT PRINT ;"TOT 
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L = ; [e 
270 INPUT “FRECUENCIAS RELATIVA a 
Ss? (5) ";08 o 
282 IF 0$="S' THEN GO TO 130 e 
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Veamos un ejemplo: FIGURA-13 
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La solución al criptograma es: 

TE ESPERO EN EL TEMPLO DE 
DEBOD PARA RECONOCERTE 
PIDELE FUEGO AL CONSERJE 

Como veréis, resulta casi imposible 
reconocer las letras individualmente 
(se simphfica un poco analizando 
Cigramas y trigramas), puesto que el 
simbolo que más aparece, el 91, 
corresponde a la letra «P». Esto se 
debe, como sabéis, a que las letras 
más frecuentes reparten sus 
apariciones entre varios símbolos, 
pero las más raras sólo tienen uno o 
dos para manifestarse... 

En el próximo número 
terminaremos de analizar los 
métodos de sustitución: polialfabética 
y poligráfica (Hill) y el método de 
transposición, este último con un 
programa capaz de analizar todas las 
posibles permutaciones de la clave 
hasta dar con la correcta. 
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F. Javier MARTINEZ GALILEA 


Los programas que hemos realizado 
hasta ahora en LOGO resultaban poco 
versátiles, puesto que sólo eran capaces 
de realizar una tfarea, sin posibilidad de 
cambiar los parámetros. Para solucionar 
ésto, presentamos en este número el 
tipo de datos que precisábamos: las 


variables. 


A pesar de que hasta ahora no ha- 
biamos definido qué eran las variables, 
las hemos estado utilizando sin saber- 
lo. Cuando le ordenábamos a nuestra 
tortuga AV 50 ó GD 90, el “50” y “90” 
eran los parâmetros que ambas ins- 
trucciones precisaban para funcionar 
correctamente. De alguna forma, esos 
dos números son los datos variables 
(en el sentido de que pueden ser cua- 
lesquiera). Pero estos dos valores só- 
lo podían tratarse realmente como va- 
riables cuando trabajábamos en modo 
interactivo, no cuando pretendíiamos 
hacer un procedimiento, ya que nos 
encontrábamos obligados a darle un 
parâmetro fijo a AV (o cualquier otro 
comando), que habria de permanecer 
constante siempre que ejecutáramos 
el procedimiento. 


Creación de las variables 


Para evitar tal restricción, y, por tan- 
to, para que los resultados de nuestros 
trabajos no sean siempre iguales, si- 
no función de los datos que les intro- 
duzcamos, vamos a ver cómo incorpo- 
rar las variables a nuestros procedi- 
mientos. 

Escribiremos uno muy sencillo, y lo 
iremos modificando: 


LISTADO 1 
?para dibl 


drepite 4 Lau 50 od 90 
Min 





Este procedimiento no aporta nada 
que no supiéramos. Simplemente se li- 
mita a dibujar un cuadro de lado 50 en 
la pantalla. Siempre que Ilamemos a 
este pequefio programa hará lo mismo. 

Veamos ahora el siguiente listado: 





LISTADO 2 
?para dibl :] 

drepite 4 Lav :1] od 90 
Min 
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Observamos que en la primera línea 
hemos incluido dos puntos y una letra 
que antes no estaban. Esa es nuestra 
variable. (Los dos puntos le indican al 
compilador de Logo que lo que viene 
a continuación es una variable.) Varia- 
ble que también deberá aparecer den- 
tro del procedimiento para que tenga 
algún efecto. En este caso nuestra va- 
riable “1” sustituye al valor del lado del 
cuadrado a dibujar, por lo que en vez 
de “av 50” como antes habiamos es- 
crito, deberemos poner “av :1”. 

Veamos cómo funciona. Ahora ne- 
cesitamos Ilamar al procedimiento no 
simplemente por su nombre “dib1”, co- 
mo antes, sino adjuntândole un pará- 
metro. En caso contrario, nos saldrá el 
mensaje de “Faltan datos en DIB1”. 
Imaginemos por ejemplo que desea- 
mos dibujar un cuadrado de lado 30. 
Para ello, escribiremos: 

dib1 30 
(la separación por espacios entre el 
nombre del procedimiento y el paráme- 
tro es indispensable). El compilador 
busca el procedimiento “dib1”, susti- 
tuye la variable “:1” por su valor en es- 
te momento “:30”, y ejecuta el mismo. 

Ahora podemos dibujar cuadrados 
del tamafio que deseemos, sin más 
que adjuntar el valor del lado deseado. 


FIG. 
1 


d 


En la figura 1 podéis ver la ejecución 
de este procedimientos con los valo- 





res 15, 30, 45, 50 y 70 como parámetros 
de «dib1». 


Más de una variable 


Por supuesto, que en cada procedi- 
miento podemos usar más de una va- 
riable. Supongamos ahora que tem- 
bién queremos variar el ángulo cada 
vez que ejecutamos el programa: 


LISTADO 3 
?para dib2 :] sa 


drepite 4 Lav :] gd sa 
Hin 





Para ello, simplemente basta con 
aniadir las nuevas variables en la pri- 
mera linea de definición del procedi- 
miento, e incluirlas dentro del mismo, 
en los lugares que corresponda. Insis- 
timos en que es absolutamente nece- 
sario respetar las separaciones por es- 
pacios. Igual que antes de presentar 
las variables no podíamos escribir 
“gd90”, ahora tampoco podremos ha- 
cer “gd:a”, sino “gd :a” será sustitui- 
do a todos los efectos por el paráme- 
tro que incluyamos al Ilamar al proce- 
dimiento. 

Podéis probar con varios valores y, 
en general, observaréis que las figuras 
que resultan están incompletas. Ello es 
debido a la restricción que impone que 
el bucle sólo se realice cuatro veces. 

Evidentemente, ahora que conoce- 
mos cómo emplear las variables, ha- 
remos que este parâmetro también lo 
sea: 










LISTADO 4 
?para dib3 :] sa sr 

jrepite sr [av :l gd sa 
Min 























Podéis probar este último procedi- 
miento con los siguientes valroes (u 
otros que queráis vosotros) y observar 

las figuras que aparecen: 
dib3 70 150 12 — Figura 2 
dib 3 50 75 24 — Figura 3 
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ALGO MARAVILLOSO LE VA À OCURRIR... 
À TU SPECTRUM 


jiSi has oído hablar del Disciple, espera a conocer a su nuevo hermano!!! 


e INTERFACE DE DISCO: Unidades de 314" y 


5'4" con 780K ya formateados. 


e INTERFACE DE IMPRESORA: Total contro! 


de impresión. 


Impresión de pantallas en doble ancho y con 


interpretación de grises. 


e TRANSFER: Absolutamente todos los programas y 


juegos se copian en disco. 


De venta en establecimientos 


especializados y grandes almacenes. 


e UNIDADES DE DISCO ADICIONALES PARA PLUS 3 DE 3/4" 


FIG. 3 





Variables 
con procedimientos 
recursivos 


Si realizas tus propios dibujos, verás 
que es necesario hacer algunos cálcu- 
los hasta averiguar cuántas veces de- 
be repetirse el bucle para que salga un 
dibujo correcto. 

Existe otro modo de trabajar en Lo- 
go que no utiliza iteraciones, sino pro- 
cedimientos recursivos. Dada la com- 
plejidad e importancia del tema, le de- 
dicaremos un artículo en exclusiva, pe- 
ro no obstante vamos a realizar algu- 
nos dibujos valiéndonos de esta posi- 
bilidad, para que veáis la comodidad 
de su manejo. 


Sin embargo, como todavia no cono- 


cemos esta herramienta, no la utiliza- 
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remos a pleno rendimiento, y más aún, 
trabajaremos de forma errónea, pues- 
to que provocaremos un blucle sin fin 
del que habrá que salir, cuando vea- 
mos que la tortuga repite incesante- 
mente el dibujo completo, pulsando la 
tecla BREAK. Valga este error como 
método didáctico, puesto que cuando 
presentemos la recursión explicare- 
mos cómo salir de ese bucle median- 
te alguna condición del programa, sin 
emplear procedimientos tan bruscos 
como la tecla BREAK, que nunca es 
elegante. 
Veamos el siguiente listado: 





LISTADO 5 
?para dibá :] sa 
bau 4] 

jgd sa 

»dib4 :] sa 
»in 








Podemos probar su funcionamiento 

con: 
dib4 70 150 

que realiza el mismo dibujo que apa- 
rece en la figura 2, pero sin necesidad 
de aportar el dato de cuáântas veces re- 
petir el bucle. 

Sin embargo, la recursión nos per- 
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ea 
mite otra posibilidad más interesante, 
que es la de modificar los valores de 
LISTADO 6 K À / 
?para dib5 :] ta o Vy f 
av 5] SR 
gd :a x ei | bo e f 
9 Pero también podemos modificar el “a F Ê 
Dóib5 1145 sa ángulo: mal 
Min 
LISTADO 7 a" 
los parámetros internamente: ?para dibó :] sa FIG. 5 
que con: Jau 4] 
dib5 5 68 3od : oe 
hei : gd ia raciones dentro del procedimiento, co- 
cid »dibá 1] satô mo la que aparece en el siguiente lis- 
Min tado que permite dibujar polígonos re- 





gulares a partir del valor de sus ângu- 
los, sin necesidad de introducir el nú- 


que con: mero de lados del mismo. 
dib6 50 100 
à “a realiza el dibujo de la figura 5. Obser- 
Rr varéis que al cabo de varias recursio- LISTADO 8 


nes la tortuga vuelve sobre sus pasos para dib? :] sa 
| y realiza la parte izquierda del dibujo 
ai al cambiar el valor del ângulo. 


jrepite 360/:a [av :] gd sa 
»tin 





“Modificando las variables En disnco GRSA possas sURaS! 


Como imaginaréis, los valores de los ternativa al empleo de procedimientos 
FIG. 4 ' parámetros también pueden sufrirope- — recursivos. 


CONCURSO “SUPER HANG ON” 
SORTEAMOS 3 CONSOLAS SEGA DE VIDEQJUEGOS 


El mecanismo de éste concurso es muy sencillo: rellena con tus datos el cupón ad- 
junto y, junto con otro cupón que encontrarás en los originales de «Super Hang On», 


envialos a: 
HOBBY PRESS 
MICROHOBBY 
Carretera de Irún km. 12,400 
28049 Madrid 


indicando en el sobre «Concurso Super Hang On» 


Entre las cartas recibidas antes del día 10 de mayo de 1988, se sortearán ante notario och 
: o consolas 
Sega de videojuegos, acompafiadas respectivamente de una tarjeta ROM con el programa 
«Super Hang On». 
Este concurso se mantendrá durante los números 165, 166, 167 y 168 
de la revista MICROHOBBY. 
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===" (A UNIDAD DE DISCO: 
CONCEPTOS BÁSICOS (y Il) 


P. J. Rodriguez Larrafaga 


En el pasado número comentamos algunos de los 
aspectos más destacados del funcionamiento de la 
unidad de disco del Spectrum +3. Ahora 
retomamos el tema y continuaremos analizando 
detenidamente los puntos que se nos quedaron en 


el tintero. 


EL SISTEMA OPERATIVO 
DE DISCO 


El DOS (Disk Operating System, siste- 
ma operativo de disco) es el bloque de 
Código Máquina que gestiona la utiliza- 
ción de la unidad de disco. En el Plus 3 
dicho sistema está contenido en 16 
Kbytes de ROM paginables a voluntad 
por el usuario sobre los 16 primeros K 
del espacio de memoria direccionables 
por el Z-80, que como todos sabréis ya 
es de 64 K, debido a la existencia de 16 
bits en el bus de direcciones. 

El Plus 3, y también el nuevo Plus 2A, 
complican bastante el mapa de memo- 
ria debido a la incorporación del triple de 
memoria que el procesador es capaz de 
manejar directamente: 192 Kbytes repar- 
tidos en 128 de RAM y 64 de ROM. En es- 
ta misma revista encontraréis abundan- 
te información sobre este particular; en 
nuestro caso vamos a cefiirnos al empleo 
de la ROM de disco, su paginación y las 
variables del sistema asociadas con ella. 

Suponemos que muchos os habréis 
preguntado por qué el disco-ram del Plus 
3 es únicamente de 58 Kbytes cuando el 
total de memoria RAM del ordenador, 
una vez restados los 48 bytes direccio- 
nables directamente, asciende a un to- 
tal de 80 K (cinco páginas y no cuatro co- 
mo muchos piensan). Pues bien, 2 K se 
emplean para almacenar el directorio del 

|; —disco-ram, otros cuatro se emplean pa- 
ra almacenamiento temporal de los con- 
tenidos de los sectores, y una página 
completa, exactamente la página 7, se re- 
serva para guardar variables y buffers de 
la ROM de disco y la ROM de edición. El 
+ 3 DOS exige siempre que la página 7 
de la RAM esté paginada mientras se in- 
vocan sus rutinas, y lo peor del caso es 
que no hace nada para comprobarlo 
(tampoco tiene por qué), por lo que es 
responsabilidad del programador colocar 
la página 7 antes de llamar a ninguna ru- 
tina del DOS. Por otro lado, la página 7 
se está continuamente activando y de- 
sactivando, no sólo durante la edición de 
programas y el empleo de los diferentes 


>>b>b>DbD>bDbDDDbDDbDb-DbD-DbD- 
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menús (es en esta página donde se al- 
macenan las ventanas de pantalla que 
han de ser recuperadas tras desactivar 
un menú de edición), sino también duran- 
te el proceso normal de interrupción en 
modo 1. Unas leves modificaciones en la 
ROM del Basic hacen que la rutina de 
servicio de las interrupciones enmasca- 
rables, además de incrementar FRAMES 
y leer el teclado, active la página 7 para 
decidir si ha de desactivar el motor del 
disco. 

Por cierto, por fin ha sido corregido el 
famoso problema de la rutina de respues- 
ta a una interrupción no enmascarable, 
pues ahora en caso de producirse una 
NMI la variable del sistema NMIADD 
(23728) ha de contener un O para un 
simple retorno o la dirección de 
una rutina a ejecutar, y no 
al revés como ocurre en un 
Spectrum normal. Vit 


UTILIZACIÓN DEL 
+3 DOS 


Nuestros programas en 
Código Máquina que ha- 
gan uso del +3 DOS siem- 


pre serân llamados desde Ma 


Basic mediante la función 
USR. La ejecución de dicha 
función corresponde a la ROM 3, 
que es la ROM del Basic al igual 
que la de un Spectrum normal. En el 
momento de transferirse el control a 
nuestra rutina las interrupciones están 
habilitadas, el registro BC contiene la di- 
rección después de USR y la memoria es- 
tá dispuesta por la ROM de Basic en el 
segmento inferior y las páginas 5,2 y O 
de RAM en el resto de los segmentos. 
Además, si no hemos movido la pila de 
su localización original con un comando 
CLEAR la pila de máquina estafa situa- 
da en la página O en la zona más alta de 
la memoria. 

Los pasos a tomar antes de llamar a 


- Una rutina del DOS son los siguientes: 


— La colocación de la página 7 de la 
RAM en el segmento superior de la me- 
moria sobreescribirá el stack y podrá per- 
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derse fácilmente el control del ordena- 
dor. Si un comando CLEAR ha colocado 
la pila debajo de la dirección 49120 (los 
últimos bytes de la página 2 están reser- 
vados para +3 DOS) no será necesaria 
ninguna acción especial; en caso contra- 
rio el mejor procedimiento será almace- 
nar SP en alguna variable, colocar la pi- 
la debajo de 49120 y recuperar SP antes 
de volver al Basic. En la mayoria de los 
casos será posible colocar el stack en 
23500 aproximadamente, pues durante 
la edición el sistema coloca en 23552 su 
pila interna, pero esta posibilidad tendrá 
que ser descartada si el programa del 
usuario va a emplear rutinas del calcu- 
lador, pues éstas provocarian el error Out 
of memory. 

— Nuestro programa debe estar en- 
tre las direcciones 16384-49119 para no 
resultar afectado por la paginación en el 
segmento superior. 

— Es necesario colocar la página 7 en 
el segmento superior y la ROM del DOS 
en el inferior. En nuestro caso particular 
basta con manipular un único puerto y 
una variable del sistema. La variable 
BANKM (23388, 5B5Ch) almacena en to- 
do momento el último byte enviado al 
port 32765 (7FFDh). En nuestro caso los 
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tres bits inferiores indican la página de 
RAM a colocar entre las direcciones 
49152-65535 (C000h-FFFh) por lo que se- 
rá necesario colocar el valor 7 en dichos 
bits (poner los tres a uno). El bit 4 con- 
tiene el bit menos significativo de un nú- 
mero de dos bits que, en combinación 
con el bit 2 del port 8189 (1FFDh, alma- 
cenado en la variable BANK678 en 
23399,58B67h), indica la ROM en el inter- 
valo 0-3 que ocupará el segmento infe- 
rior de la memoria. Como la ROM pagi- 
nada por defecto es la ROM 3 y hemos 
de pasar a la ROM 2, que es la ROM del 
DOS, basta con poner a O dicho bit sin 
tener que manipular el bit 2 del port 8189, 
pues éste está a uno en el momento que 
nos ocupa. Las siguientes instrucciones 
en assembler realizan el trabajo. 


LD (VALSP),SP 
LD SP,PILA 
LD A, (H5B5C) 
OR 7 

RES 4,A 

LD BC,H7FFD 
DI 

LD ($5B5C),A 
OUT (C),A 

El 


Hay que tener en cuenta varios pun- 
tos. Primero, el contenido de BANKM es 
utilizado por la rutina de interrupciones 
y debe contener siempre una copia ac- 
tualizada del último byte enviado a 
7FFDh, y por la misma razón las interrup- 
ciones deben estar deshabilitadas duran- 
te el tiempo en el que se produzca una 
desconexión entre ambos datos. En se- 
gundo lugar, tener en cuenta que el 
resto de los bits del port 7FFDh contro- 
lan otras funciones, por lo que utilizare- 
mos diversas máscaras para alterar los 
bits que nos interesan dejando iguales 
los demás. 

Las interrupciones deben estar habi- 
litadas mientras dure nuestro programa 
para permitir la parada del motor del dis- 
co. 

En este momento ya estamos dispues- 
tos para utilizar el DOS. Las rutinas del 
DOS, tal como indica el manual, deben 
ser accedidas a través de un bloque de 
saltos (bloque compuesto por repetidas 
instrucciones JP) para asi garantizar la 
compatibilidad de programas con nuevas 
versiones del DOS que pueden variar la 
localización real de las rutinas variando 
la dirección de salto tras el código de JP). 
Los bloques de saltos o jumpblocks son, 
por ejemplo, la base del firware de los 
Amstrad CPC y garantizan la cómoda 
aplicación del sistema sin problemas. El 
programador puede acceder a las rutinas 
en sus direcciones reales, pero sus pro- 
gramas pueden no ser compatibles con 
nuevas versiones del DOS. El manual de- 
talla la localización de las rutinas con 
sus condiciones de entrada y salida, si 
bien algunos datos no son totalmente 
ciertos (por ejemplo, la rutina DOS VER- 


ROM de disco no corrompe AF, BC e IX 
como indican las condiciones de salida 
del manual). 

Si vamos a volver al Basic habrá que 
dejar todo tal como estaba al princípio. 
Para ello basta con: 


LD A (45B5C) 
AND &F8 

SET 4,A 

LD BC,H7FFD 
DI 

LD (45B5C),A 
OUT (C),A 

EI 

LD SP,VALSP) 
RET 


DATOS ADICIONALES 
SOBRE EL +3 DOS 


Lo expuesto anteriormente es un pro- 
cedimiento general para paginar perma- 
nentemente el DOS. En un programa en 
Código Máquina será generalmente más 
cómodo dejar paginada la ROM del Ba- 


ROM de disco cuando sea necesario. Pa- 
ra ello puede resultar muy útil, y en futu- 
ros programas utilizaremos esta opción, 
emplear una rutina similar a la explica- 
da en la página 218 del manual, de nom- 
bre IRDOS, que utiliza el registro IY para 
contener la rutina del DOS a llamar, rea- 
liza las conmutaciones de rigor y devuel- 
ve todos los registros tal como los dejó 
la rutina contenida en IY. 

La variable del sistema FLAGS3 
(23398,5B66h) tiene el bit 4 a 1 si existe 
el interface de disco, y el bit 5 si existe 
la unidad B. Esta información puede ex- 
traerse para detectar el número de dri- 
ves existente. 

El bit 3 del port 1FFDh, almacenado 
siempre en la variable BANK678, controla 
el motor del disco, pero será inútil actuar 
directamente sobre él, pues es la rutina 
de interrupciones la que se encarga de 
decrementar una variable situada en la 
página 7, y parar el motor cuando se ha- 
ga cero. Unicamente podría pararse el 
motor con un simple OUT al port 1FFSh 
si las interrupciones están deshabilita- 


sic, que contiene rutinas de gran y diver- das. 


COMO DESTRUIR TUS DISKETTES 
(Y LOS DE LOS DEMAS) 


Origami. Arte de doblar papel. Para ob- 
tener un resultado bonito y efectivo, in- 
troduce el diskette en el drive utilizando 
mucha fuerza y poca punteria. 

Humo. De cigarrillos o cualquier otra 
cosa que arda. Cuando expulses el hu- 
mo, dirígelo directamente al diskette. 
Conseguirás cargártelo pronto, y con al- 
go de suerte también te cargarás el dri- 
ve. 

Pirafias. Si no las tienes en tu casa, uti- 
liza una grapadora, un clip, o escribe en 
la etiqueta del diskette, utilizando un lá- 
piz o un boligrafo. 

imanes. Son buenísimos. Los puedes 
encontrar en los auriculares del teléfono, 
en algunos pisapapeles, e incluso en al- 
gunos pendientes de mujer. Si no en- 
cuentras ninguno, puedes dejar tus dis- 
kettes encima de la impresora o de la 
pantalla durante un ratito y siempre que 
estén encendidos. 

Correo. Mete un diskette en un sobre 
y no escribas ninguna advertencia en él. 
A continuación, lo envias por correo y ya 
está. 

Toque mágico. Toca el diskette, cuan- 
to más, mejor. Si tienes los dedos prin- 
gosos, bien. Y si el pringue es de mante- 
quilla o de aceite, perfecto. 

No uses funda. Archívalos sin funda, 
apilados y debajo de un buen montón de 
papeles y manuales. 

No salves. Evidentemente, si no tienes 
copias de seguridad no tendrás que preo- 

































cuparte de destruirlas una vez perdido el 
original. 

Estupidez suprema. Es, desde luego, 
la mejor manera de destruir diskettes. Si 
la practicas con regularidad, encontrarás 
innumerables nuevos métodos que afia- 
dir a esta lista. 
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TORMENTA 
DE ASTEROIDES 


El conseguir que de una idea utilizada 
hasta la saciedad resulte un programa tan 
original y divertido como si fuera la 
primera vez que viéramos algo parecido, 
es algo tan difícil como poco frecuente. 
Pero los sefiores de Zigurat lo han 
conseguido nuevamente. 





AFTEROIDS 


Arcade 


«Afteroids» es un progra- 
ma basado, no confundir 
con copiado, en una de las 
primeras máquinas de vir 
deojuegos que tuvimos 
oportunidad de ver y dis- 
frutar en nuestro país; esta- 
mos hablando de Asteroids. 

Como recordaréis consis- 
tia en un adictivo arcade en 
el que debíamos manejar 
una nave que giraba sobre 
su eje y enfrentarnos a to- 
da una tormenta de asterol- 
des, En realidad, el plan- 
teamiento no podia ser más 
sencillo, sn embargo aque- 
lo alcanzaba tal grado de 
adicción que le hizo adqui- 
rir una popularidad inme- 
diata entre los aficionados. 

En principio, el plantea- 
miento de «Afteroids» es el 
mismo: enfrentarnos con 
nuestra nave a una tormen- 
ta de asteroides, pero se 
han afiadido una serie de 
detalles que le han dado un 
aire totalmente nuevo res- 
pecto de su predecesor. 

Para empezar el escena- 
no no se compone de un 
fondo negro que permane- 
ce nvariable a lo largo del 
juego, sino de 32 atractivos 
niveles cada uno de ellos 
formado por 25 pantallas, 
es decir, que el programa 
tiene la friolera de 800. 

Nuestra misión consiste 
en movernos por cada fase 
intentando destruir todos 
los asteroides que en ella 
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se encuentren, tras lo cual 
el programa nos trasladará 
automáticamente hasta el 
siguiente nivel, todo ello te- 
niendo en cuenta que dis- 
ponemos de un tiempo limi- 
tado para cada fase. 

Para ello contamos con 
un potente arma láser cu- 
vos disparos se Irán agotan- 
do a medida que la utilice- 
mos. Empezamos con 200 y 
obtendremos un repuesto 
de 100 disparos con cada 
nueva nave que utilizamos. 
También disponemos de 
unas potentes bombas de 
neutrinos capaces de ani 
quilar todos los enemigos 
que se encuentren en pan- 
talla. Comenzamos con tan 
sólo cinco de ellas, por lo 
que es conveniente no mal- 
gastarlas inútilmente sino 
sólo utilizarlas en situacio- 
nes verdaderamente com- 
prometidas. 
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con el número de 
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70 NEXT 


Otra de las maravillas 
con que cuenta nuestra na- 
ve es un radar en el que 
aparecerán reflejados los 
enemigos que se encuen- 
tren en un cierto radio alre- 
dedor de ella. 

Algunos de los asteroides 
dejarán, al ser destruidos, 
letras que nos pueden ser 
de gran utilidad, pues con- 
tienen ventajas tales como 
bombas, disparos, puntua- 
ción, vidas o tiempo extra, 
campo de fuerza temporal 
o, incluso, un disparo mul- 
tidireccional 

S1 à todo esto le afiadís 
unos buenos gráficos y un 
rapidísimo movimiento, ob- 





tendréis un adictivo y trepr- 
dante arcade que es justa- 
mente lo que nos presentan 
los muchachos de Zigurat. 

Con programas como és- 
te sobran todos los comen- 
tarios, lo mejor es jugar con 
ellos y dejarse atrapar por 
su calidad. 





FORMA DE UTILIZACION 


LISTADO 1 


O LOAD "“CODE 65400 


FOR x=1 TO 4: READ as,d,n 
RI UA RE da 
"e OR 


rs 
= r$="S" THEN PO 
Go TO 780 
dn 


IF r 
201: 
POKE q 
(6 E E PRINT “introduce la c 


NBS 
RANDOMIZE USR 65400 
DATA “Tiempo parado'',65431, 


DATA “Eliminar atiens'”,6543 
DATA “Vidas infinitas"”,6544 


120 DATA “Disparos inagotabtes” 
,65452,221 


En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. 
Tras esto, y utilizando el Cargador Universal de Código Máquina, 
teclear el otro listado, realizando el dump en la dirección indicada y 
bytes correspondiente. Después lo salvaréis en cinta 
y lo colocaréis delante de la versión original del programa. 


LISTADO 2 


EESoRaOSa des 
SFFO178BFEDES 
ce 
e 


56521010 
36ESCIEIFALO 
00042665A4242 64 


1 31FEFF3S 
e áJECEFC 
3 78F7117 
4 3EC9321 
S  3EC9925 
6 2BO3ECOS3 
7 4BI4D7EO 


DUMP: 40.000 


N.º BYTES: 70 
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Moriarty y Ratigan. 


BASIL THE 


GREAT MOUSE 
DETECTIVE 





| Vídeo-aventura | 
Gremlin Graphics 


En esta aventura, Basil 
deberá enfrentarse de nue- 
vo a su más temible y pel 
groso enemigo, el profesor 
Ratigan, que esta vez ha se- 
cuestrado al doctor Daw- 
son, un científico cuyos co 
nocimientos mal utilizados 
pueden llevar a la civiliza 
ción al desastre. 

Como bien podéis imagr- 
nar, vuestra misión consis- 
te en rescatar al profesor, 
para lo cual deberéis reco- 
rrer todo Londres hasta 
que encontréis la guarida 
de Ratigan. Antes deberéis 
atravesar las tiendas, el 
puerto y las alcantarillas 

En cada uno de los diver- 
sos escenarios tendréis que 
recoger unas pistas que os 
permitan acceder a la si- 
quiente escena. Estas se 
encuentran en los sitios más 
típicos, es decir tarros de 


mermelada, botes, bolsas, 
cajones, etc. 
Pero hay un pequefio 


problema, sólo cinco de 
ellas en cada uno de los es- 
cenarios os permitirán el 
acceso al siguiente, por lo 
que deberéis averiguar 
cuáles. Para que os sea 
más sencillo, por lo menos 
en la primera parte, os di 
remos que dos de ellas tie 
nen relación con los fuma 
dores, otras dos con las ar- 


UN DISCÍPULO 
SHERLOCK HO 


El 212 de Baker Street es la sede de dos de los más 
famosos detectives del mundo: Sherlock Holmes, en el 
piso superior, y Basil, en la ratonera. Aparte de sus 
profesiones, estos dos personajes tienen en común una 
cosa más: dos enemigos acérrimos, los profesores 
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mas y la otra... la otra la 
averiguáis vosotros que si 
no va a ser demasiado fácil. 

También podréis recoger 
en el camino queso, alimen- 
to que os ayudará a repo- 
ner energias, y trampas 
que os permitirán interrum 
pir a vuestros enemigos su 
agradable misión de elimi- 
naros 

Basáândose en la exitosa 
película de Walt Disney 
Productions, del mismo titu- 
lo, «Basil the Great Mouse 
Detective» es una comple 
ja viídeo-aventura con la 
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que disfrutarán los mapea- 
dores experimentados, ya 
que resulta bastante senci 
lo perderse en los intrinca 
dos laberintos de múltiples 
salidas que forman los di 
versos escenarios 

La calidad gráfica alcan 
zada no es excepcional, pe- 
ro si aceptable, aparte de 
simpática y graciosa. El mo 
vimiento está bastante bien 
realizado y, por otra parte, 
la adicción que produce « 
bastante alta, pues si bien 
jugar sin facilidades resul 
ta difícil, siempre existe al- 
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guna posibilidad de victo- 
ria. Sobre todo para los más 
hábiles 








CARGADOR 


En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y 
salvarlo en cinta. Tras esto lo colocaréis delante da la 
versión original del programa. 


Asas Ras + 
CARGADOR DE 
BASIL >»SPECTRUM 49k 
POR J.J.6.0. 

PPP PP PPP PODRES SE 
110 PAPER O. INK O: BORDER O C 


27000. GO SUB 9000 


i2o POKE 23658, 8 
QUÍERES TIEMPO ILIM 
D sãoB0oS SUB 1006. LF A TMEN P 


ETAS “QUIERES ENERGIA INF 
“SUB 1000. IF A THEN P 


+ + 
+ + 
+ + 
+ + 
+ + 
+ 4 
+ * 


“ PRINT 81; INK 7; 
RIGHT À, FLASH 15º 
Cano BASTA ORIGINAL 


sea PLORO ““CODE 55805: BEEP .1, 
O: PRINT USR 23296 


- MZ 
so 


MEN GO TO 1018 
NKEV SC)” THEN GO TO 10 


EP .1,10: LET A=K$="NC. R 
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4 DATA 2578. 
99 SAVE “LD BASILO LINE 110 
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POKE 41968,201 tiempo ilimitado 


POKE 41296,0 





energia infinita 
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LAZER WHEEL 


El complejo sistema de 
defensa que se habia insta- 
lado en la estación espacial 
X]-87, era el ideal para que 
surgiera algún tipo de pro- 
blema. Y de hecho no tar- 
daron mucho en aparecer 

En esta estación, se supo- 
nia que los trabajos eran de 
investigación, pero esto no 
era más que una tapadera 
El objetivo real era tener 
una punta de lanza que sir 
viera de base para posibles 
operaciones bélicas en el 
espacio exterior. De ahiel 
exceso de medidas de se 
guridad 

Pero los posibles enemi- 
gos no eran tan ingenuos 
como se pensaba y descu- 
brieron la trampa, tras lo 


cual decidieron que lo me- 


DEATH 
OR GLORY 


| Arcade | 


CRL 


New Strafford era consi- 
derada por muchos como 
una isla tranquila en medio 
de una galáxia que sufria 
continuas convulsiones por 
conflictos bélicos 

Pero ya llevaba demasia 
do tiempo tranquila. Una 
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jor era destruir el 
sistema de segu 
ridad para, más 
tarde, eliminar 
esta amenaza que 
se cernia sobre 
sus amorfas ca 
bezas 

El método era simple de 
filosofia, pero algo compl 
cado de realización. Con- 
gsistia en introducir una 
bomba de alto poder explo- 
sivo en cada uno de los 
ocho sectores del sistema 
de seguridad, con lo que la 
estación estaria completa- 
mente imdefensa. 

Esta era mi misión: impe 
dir que las bombas estalla- 
ran. Y no iba a ser fácil, ya 
que los sectores circulares 
defensa, estaban plagados 

rentes naves de es- 
colta suicidas, Cuyo único 
fm era eliminarme antes de 
Jue yo hiciera lo mismo con 
ellos 

«Lazer Wheel» es un ar- 


cade de argumento sim- 


000359 





fuerza androide se acerca 
ba peligrosamente a su ór 
bita con la sanasíma inten 
ción de mvadirlos y aprove- 
charse de sus nmensas re- 
servas naturales 


ple, con una realización 
gráfica modesta, pero un 
altíssimo grado adictivo, lo 
que se consigue gracias a 
la elevada velocidad con la 
que circulan los enemigos 
por cada uno de los nive- 
les 

Hay que olvidarse de la 


recogida de objetos, del 
cansancio del dedo por 
pulsar el fuego y utilizar los 


1 


18 sentidos de los que dis- 
Dongáis para sobrevivir a 
cada uno de los sectores. 
La vista, los reflejos y un po- 
co de habilidad estratégica 
os pueden ayudar a evitar 
la demolición de la estación 
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Con estas perspectivas, 
te puedes imaginar cual es 
tu misión: defender New 
otrafford aunque ello te 
cueste la vida. 

Este es el argumento de 
una arcade normalito del 
que prácticamente no se 
puede destacar ningún as 
pecto positivo, 

Una disposición de teclas 
de control con las que es 
más fácil hacer malabaris- 
mos que controlar tu nave, 
un movimiento que no tiene 
nada de nuevo y casi nada 
de bueno, y un desarrollo 
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repetiti- 


vo y bostezan- 
te hacen de este «Death or 
Glory» una de las más ma- 
ravillosas joyas de la pro- 
gramación mediocre., 























ULTIMATE 
COMBAT 
MISSION 


Las cárceles se habian 
quedado pequefias y anti- 
cuadas tras las últimas sa- 
cudidas producidas en la 
Tierra en el siglo XXIII. La 
dictadura que se habia ins: 
taurado sólo tenia dos mé: 
todos para quitar de enme: 
dio a sus rivales; encerrar- 
los o matarlos. 

Así la superpoblación de 
reclusos habia crecido has- 
ta términos insospechados, 
por lo que había que tomar 
una decisión rápida antes 
de que se unieran contra la 
tirania y lucharan por su l- 
bertad maleantes y poliíti- 
cos, todos unidos contra la 
opresión. 

Este fue el motivo princi 
pal de la creación de una 
nueva prisión estelar, de la 
que escapar no era ni fácil 
ni chfícil, simplemente im- 
posible 

Alli están encerrados 





nuestros dos protagonistas: 


Mandroid, un aventurero 


que, en su momento, fue re- 


clamado por la mayoria de 


los planetas del sistema so- 


lar, y Warmonger, uno de 
los más perfectos soldados 
de combate que hayan 


existido, con el único defec 
to de ser lo suficientemen 
te idealista como para invo 
lucrarse en alguna que otra 
revuelta, lo que le habia 
obligado a pasar una tem 
porada de reposo entre re- 
jas. 

Con ellos dos, deberás 
ntentar escapar de esta su- 
perprisión y tú única posi- 
bilidad se encuentra en el 


cohete de suministros; pe- 


ro, posee un único inconve- 





VENOM 


Aventura 


Del pie de Mastertronic 
nos llega una nueva aven 
tura conversacional que 
responde al nombre de 
«Venom» y que nos trans- 
porta —como la gran mayo 
ria de los juegos de este 
tipo—, a un mundo donde 
renan la fantasia y la ma- 


gia, pero, of course!, que a 


su vez está repleto de tram- 


pas y enemigos. 

Y es que basta con la prr 
mera mirada para saber si 
una aventura va a ser bue- 
na o mala y, tanto por lo po 
bre de sus gráficos como 
por la escasa ambientación 
de sus descripciones, mu- 
cho nos tememos que no 
nos encontramos ante la oc 
tava maravilla del mundo, 

Lo único digno de men 
ción de este programa es 
que las órdenes, en lugar 
de teclearlas directamente, 


mente: entre él y tú celda 
hay miles de robots-guar 
dianes que intentarán cor 
tarte el paso. 

«Ultimate Combat Mis 
siom posee la estructura de 
los arcades con scroll ver 
tical en los que lo único que 
importa es la rapidez con la 
que pulses el disparo de tu 
Joystick. El movimiento, si 
se le puede llamar asi, es 
deplorable, ya que, en al 
gunos momentos, parece 
que el protagonista circula 
por una pista de patinaje 
mãs que ir andando 

Los gráficos tampoco son 
ninguna maravilla y lo úni 


THE ANCs: ENT MONASTERY OF Ennom 
Li ES AHEAD. TOVECA:ANG RAMPARTS 
ArSE FROM THE CRUDBEL NG VALLS. R 
SENSE OF GREAT AGE AND W.SDOAB 
PCRVADEOS THE A:,R AROUAD VOU. AR 
TALL GUARD +15 HCRESs 





debemos seleccionarlas 
entre las opciones que se 
nos muestran en un amplo 
menú. Este detalle, lejos de 
resultar cómodo y sencillo 
nos obliga a manejar hk 

cursores con inusitada con- 
tinuidad, a la vez que coar 
ta nuestra imaginación Y 
obnubila nuestro espirtu 
aventurero, 

En fin, que, por una vez 
y sin que sirva de prece 
dente, nos alegramos de 
que seguramente este jue 
go no será traducido al cas- 
tellano, pues si para pocas 
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lo suficientemente alto co- 
mo para que estés jugando 
durante 30 segundos antes 
de desconectar el ordena- 
dor 

En resumen, Mastertro- 
mc vuelve a su línea, últi- 
mamente no tan habitual, 
de programas que de «bud 
get» no sólo tienen el pre- 
cio, sino el contenido 
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aventuras que nos traducen 
nos tocará cargar con una 


como esta... 
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BRAVESTARR 
|Arcado 


Excelente. Realmente 
bueno este «Bravestarr». 
Desde el momento que em- 
piezas a cargar el juego y 
ves la pantalla de presen- 
tación, esbozas una sonrisa 
porque intuyes que las 875 
pelas que te has gastado 
han merecido la pena y te 
das cuenta de que estás an- 
te un programa más que 
prometedor 

Y cuando por fin aparece 
el mensaje «Press Fire to 
otart», se despeja todo atis- 
bo de duda y confirmas lo 
que temiías: bajo esta cinta 
se esconden horas y horas 
de diversión 

El caso es que (como nun 
ca se leen las instrucciones), 
cuando empiezas a jugar 
te crees que estás ante un 








EL DRUIDA 
Y SUS CONJUROS |. 


DRUID II 
Arcade 


Ê 


La verdad es que en es 
tos momentos no recorda 
mos exactamente si el ante 
cesor de este programa, 
«Druid», era bueno o no, pe- 
ro como fuera como el que 
tenemos en estos momen- 
tos ante nosotros, no com- 
prendemos porque se han 
tomado la molestia en ha- 
cer una segunda parte. 
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arcade normal y cornente, 
y que lo único que vas a te- 
ner que hacer es coger tus 
pistolas y empezar a matar 
enemigos a diestro y smies- 
tro. Esto está muy bien y 
quizás otro programa se hu- 
biera conformado con este 
argumento, pues acción tie- 
ne en cantidad, pero pare- 
ce que los sefiores de Go! 
quieren ir más lejos con sus 
nuevas producciones. Por 
esto es por lo que, además 
de toda esta trepidante ac 


ción han introducido otros - 


elementos que le dan una 
nueva dimensión al juego. 

Se trata de que, entre ba- 
lazo y balazo, puedes intro- 
ducirte en algunos de los 
locales por los que pasas, y 
una vez en ellos se te per- 
mite examinar el lugar o 





Al principio el juego pro 
mete: una presentación 
muy buena, un bonito libro 
de instrucciones y unas 
atractivas pantallas en la 
parte posterior de la cará- 
tula. Pero luego, a la hora 
de la verdad, cargas el jue- 
go y empiezas a desilusio- 
narte ligeramente. 

Para empezar, las panta- 
las que aparecen no co 
rresponden a la versión de 
opectrum y las que forman 
parte de nuestro programa 
son, sinceramente, bastan- 
te feas. Empiezas a jugar y 
te das cuenta de que se tra 
ta del típico arcade de es- 


conversar con la gente 
que allí se encuentre. 

Pero no, tampoco 
penséis que se trata 
de una aventura con- 
versacional camufla- 
da, pues en realidad es- 
tos detalles solamente nos 
sirven para obtener ciertas 
informaciones y para que 
se nos vayan abriendo nue- 
vos escenarios donde po- 
der seguir matando a joys- 
tick suelto. Una manera 
muy original de pasar de 
fase. 

En fin, que parece que 
este nuevo sello de U. S 
Gold quiere convertirse en 
un nuevo sinónimo de cali 
dad. Y, desde luego, si si 
que en esta línea, lo va a 
conseguir. Al menos con 
«Bravestarr ya lo ha hecho 




















GUNBOAT 


Una pena. Este último ar- 
cade de Piranha, —como 
viene siendo ya habitual en 
la casa—, es un juego diver- 
tido, ameno, simpático y re- 
lativamente original, pero 
tiene un pequefio fallo que 
le hace un poco complica- 
do: hay que controlar de- 
masiadas teclas. 

Nos explicamos. «Gun- 
boat» está protagonizado 
por un barco de guerra que 
se desplaza a lo largo de un 
tortuoso rio, a la vez que 
ataca las bases que se en- 
cuentran en las orillas de 
éste y se defiende de los 
numerosos helicópteros, 
submarinos y cafiones ene- 
migos, 

Hasta aquí todo perfecto, 
Lo que ocurre es que co- 
mo, además de las cuatro 
teclas de dirección, tene- 
mos que ocuparnos de 
otras cuatro correspondien- 
tes al armamento del bar- 
co: cafión, torpedos, misiles 
y cargas de profundidad, 
mevitablemente nos arma- 
mos un taco dactilar que, 


tructura laberíntica en el 
que tenemos que eliminar 
a cientos de enemigos que 
surgen de todas partes (léa- 
se «Gauntlet», por ejemplo). 

En vista de que esto de- 
beria parecerles un tanto 
monótono a los programa 
dores, han querido incluir 
otros elementos que le die- 
ra algo más de gracia al 
asunto, y se han inclinado 
por los socorridos conjuros. 
Lo que ocurre es que este 
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sinceramente, no hay quien 
se aclare. 

Y decíamos que era una 
pena porque en realidad el 
juego está bastante bien 
hecho, tanto a nivel gráfico 
(un disefio simpático), como 
de movimiento (muy rápido 
y con excelente respuesta 
al teclado, que no al joys- 
tick, pues no puede ser uti- 
lizado), pero su comple)i- 
dad de manejo hace que no 
se pueda disfrutar de él 
plenamente, al menos du- 
rante las mil quinientas pri- 
meras partidas. 

De todas las formas, si a 
base de esfuerzos y mucha 
práctica consigues hacerte 
algo con los controles, la 
cosa hasta resulta muy di- 
vertida, aunque, eso sí, he- 
mos de confesar que aún 
no hemos conseguido du- 
rar más de un minuto con 
vida y pasar de la tercera 
o cuarta pantalla. 

Eso os lo dejamos para 
vosotros, que sabemos que 
sois unos hábiles y que con 
vuestros dedos ágiles no 
encontraréis ningún pro- 
blema a la hora de manejar 
esas ocho teclas y que, in- 
cluso, con los dos dedos 
que os sobran seréis capa 
ces de llamar por teléfono 
o rascaros la nariz, por 
ejemplo. 


detalle, lejos de animar el 
cotarro, lo complica aún 
más, pues te encuentras 
con que tienes que parar el 
juego, soltar el joystick y 
empezar a dar una serie de 
teclas para obtener unos 
poderes que ni sabes exac- 
tamente para qué sirven (a 
no ser que tengas la pa- 
ciencia de leerte detenida- 
mente el grueso manual al 
que antes hacíamos men- 
ción), ni te apetece utilizar 
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los porque te rompen el rit- 
mo de! juego. 

En fin, que lamentândolo 
mucho por Firebird, quie 
nes últimamente venian en 
una línea muy buena de ca 
lidad, hemos de decir que 
no hemos encontrado nin- 
gún aliciente en este «Druid 
Il», pues tanto sus gráficos 
como su desarrollo son, 
siendo generosos, medio 
cres y, desde luego, no in- 
vita a la diversión. 
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La PPA (Planta de Proceso de la 
Atmósfera) ha sido instalada en una 
región desierta de nuestro planeta por 
una raza alienígena conocida como los 
Durrs, procedentes del mundo de Suna. 
ou finalidad: congelar la Tierra para 
apoderarse de la humanidad. 


GRYZOR 


Arcade 


Todo empezó dos sema- 
nas atrás en una calurosa 
noche de verano. En la in- 
mensidad del cielo apare 
Ció un gigantesco cilindro 
plateado cuyo origen era 
totalmente desconocido. In 
mediatamente se pusieron 
en alerta las fuerzas aéreas 
de los dos grandes blo 
ques, la OTAN y el Pacto 
de Varsovia. Tras las pri- 
meras advertencias e inten- 
tos de comunicación sim 
respuesta, se procedió a 
abrir fuego contra la miste 
rosa nave. El resultado de- 
Jó boquiabiertos a los altos 
jJefes de los dos ejércitos 
el cilindro no presentaba 
ni tan siquiera un rasgu- 
no. Instantes después la na 
ve hizo un rápido giro y an 
tes de que nadie tuviera 
tempo para salir de su 
asombro, desapareció de 
la vista de los allí presen 
tes. 

Pasaron varios meses y, 
aunque el incidente no es 
taba ni mucho menos olvi- 
dado, nada extrafio habia 
vuelto a suceder, por'lo 
que todo habia quedado ar 
chivado en los informes de 
los ejércitos como otro ca- 
so más de ovnis, muy es- 
pectacular, pero otro caso 
al fim y al cabo, 

Desgraciadamente la 
tranquilidad no duró mu- 
cho. El mismo día en que se 
cumplían cinco meses des 
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de aquel misterioso episo- 
dio, ocurrió algo que con 
mocionó a la humanidad. 
Simultáneamente por las te- 
levisiones, radios y panta- 
las de los principales cen- 
tros de gobierno de nuestro 
planeta se pudo escuchar 
este escalofriante mensa- 
Je: 

«Habitantes del planeta 
Tierra, les habla el sumo 
emperador de la raza Durr. 
Hemos venido desde nues- 
tro mundo, Suna, en una mi- 
sión de invasión. Nuestro 
planeta ha agotado sus re- 
servas alimenticias. Necesi- 
tamos urgentemente gran 
des cantidades de alimen- 
tos. Esto no es una petición, 
es una orden. Sino obede- 
cen su planeta será conge- 
lado con nuestra planta de 
proceso de atmósfera. Dis- 
ponen de 48 horas para sa 
tisfacer nuestras exigen- 
cias. No intenten locuras o 
lo pagarán caro.» 

Ahora quedaba explica 
do el incidente del cilindro 
La nave habiía permaneci 
do sm ser descubierta el 
tempo justo para depositar 
su terrible contenido: la 
PPA y todo un ejército alie- 
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nigena para controlarla y 
defenderla, 

En estos momentos cual- 
quier intento de ataque en 
masa contra la planta pon 
dria en seno peligro a la 
humanidad, por lo que la 
única estrategia recomen 
dable era la de infiltrar a un 
especialista del servicio se- 
creto que intentara sabo 
tearla. Sólo habia un hom 
bre capaz de realizar tan 
arriesgada y decisiva mi 


sión, Lance Gryzor, el más 


brillante miembro de este 
cuerpo. é Te atreves a acom 
pafiarle”? 

Este es el atractivo argu 
mento que presenta el nue 
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vo programa de Ocean, 
«Gryzor», conversión de la 


máquina de videojuegos 
del mismo nombre. 

No es sólo el argumento 
lo que resulta llamativo 
dentro del programa; «Gry- 
zor es un fantástico arcade 
que se desarrolla a través 
de tres fases distintas, cada 
una de ellas con diferentes 
y sorprendentes escena- 
rIOS, 

Comenzamos nuestra 
aventura en la jungla, don- 
de se encuentran los exte 
nores de la PPA. Allí debe- 
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cupón de suscripción adjunto (No 
necesita franqueo). 









CÚPON DE 
NÚMEROS 
ATRASADOS, 
"CINTAS Y TAPAS 

DE MICROHOBBY 


OCASIÓN 


Si deseas insertar un anuncio 
gratuito en la sección “Ocasión”, 
rellena con letras mayúsculas este 

cupón. 
La publicación de los anuncios se 
hara por orden de recepción. 


Cupón de Suscripción Microhobby 


Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un ado (25 números), al precio de 5.325 pts.. 
lo que supone un 15% de descuento vy me da derecho a recibir tres números más gratis. 


Nombre tHecha de nacimiento 
Apellidos 

Domicilio 

Localidad Provincia 

C, Postal Telétono 





(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código Postal) 


tormas de pago 
Jalón bancario adjunto 4a nombre de Hobby Press, S.A. 
Ciro Postal à nombre de Hobby Press, S.A. nº 
Contra reembolso (supone 180 pts, 
Tarjeta de crédito nº UDUDO DODO O 
(Solo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 
Visa Master Card !! American Express | 
Fecha de caducidad de la tarjéta 
Nombre del titular (si es distinto) 


mas de gastos de envio v es válido sólo para Espana). 
mm Im PI 


techa v firma 


(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00) 


—— >>> >>> —>—>—>—>— 





Cupón de números atrasados, cintas y tapas de Microhobby 
L] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pts 
cada uno 
[] Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pis. 
cada una 
[] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY, al precio 850 pts. (No necesita 
encuadernación). 


Nombre Fecha de nacimiento 
Apellidos 

Domiciho 

Localidad Provincia 

C, Postal Ieléfono 


(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código Postal) 


Formas de pago 
[] Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
LJ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. nº 
LJ Tarjeta de crédito nº 0000 00009 0000 0000 
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 
Visa CL] Master Card [] American Express L] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 
Fecha v firma 


Sección OCASIÓN 


Nombre 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad o Provincia 


C. Postal o o Teléfono 


TEXTO: 





Microhobby 35 bis 


Respuesta Comercial 
Autorización nº 7427 
BO.C. y T. nº 8 

de 29 de agosto de 1986 





Respuesta Comercial 
Autorización nº 7427 
BO.C. y T. nº 8 | 
de 29 de agosto de 1986 


Microhobby 36 bis 


No 
necesita 
sello. A 

franquear 
en destino 


Mi 


HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº & | 


28100 ALCOBENDAS (Madrid) 





No 
necesita 
sello. A 

franquear 


en destino | 











HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 


28100 ALCOBENDAS (Madrid) 











5 s 
j s 


HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº «cd. 


28100 ALCOBENDAS (Madrid) 








co 


co 


dor 


BL 
Vi 


HOBBY PRESS, para gente inquieta 


PESAR PUR AUs 


CONSULTORIO Nombre 


Apellidos 
MIGROMOBRV RE | Domício 
dudas PERSONALMENTE. Localidad accept nas Provincia esses 
Envíanos tu pregunta en el cupón 
adjunto, Si la respuesta puede ser eriaseensos 
del interés de otros lectores sera eemmeeesemenemsenno 
publicada en la revista. Si la a 
consulta es de caracter personal, te 
enviaremos la contestación a tu 
propio domicilio. 
Por favor, no utilizar este espacio 
para temas ajenos al consultorio. 


EEE TETO E 


RESPUESTA 


COCA ITECLE E a Err TOTO TEST LUI ECC sorria nana cat ábaa asas 


PEGAR POR AQUÍ 


BUZÓN DE |. TOKES Y POKES [ISE LO CONTAMOS A... [JARCHIVOS DEL AVENTURERO 


SOFTWARE 


En MICROHOBBY te ofrecemos rssemserstos seta ana dd nau Cesacces ese aan seres Atera catia sus bico cscsb banda dinca ços SU PD DRE ER aa NCOLDALIESNSCONEAR 


Sid CC ER 
con una cruz el apartado en PRP RO a o sineira | 
particular de la revista al que va 
BRR 


Microhobby 37 bis 























HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 232 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 








REMITE 
Nombre: 
Dirección: 
Población: 


BG 4 











HOBBY PRESS, para gente inquieta 








HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 232 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 





Microhobby 38 bis 


SCORE 0002500 LIVES 42 SCORE 0066500 


4 
Yo 
- 3 
- q 


vo) 
EXESASNSASNCIIAIIS 


td ddr trt do 
PARAR RR RAR RAR RR | | 


Ee Id Igglioa al) at e a ipa! 


à 2 ad th RN AR 
migo teml ta RA A sllamlta 


de tm 





remos avanzar luchando 
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rarla con lo que explotará SCORE 0029200 LIVES i2 
y tendremos acceso al si 
quiente nivel 

Ahora nos encontramos 





en el laberinto exterior, mos la salida hacia el st arcade cuyos gráficos, mo 
donde debemos luchar den- guiente nivel: la conquista vimientos y adicción pare 
tro de unas pantallas tri final cen sacados de un compen 
dimensionales en busca Aqui lucharemos contra dio de cómo hacer buenos 
de la salida hacia la gar enemigos tales como robots juegos de acción. Cosa nada 
ganta interior. Aqui nos gigantes, tanquetas, cafio- extrafia si tenemos en cuen 
encontramos en un escar- nes, adentrándonos cada ta que los creadores de la 
pado decorado donde de- vez más en la estructura de máquina original fueron los 
beremos ascender saltan- la PPA. Al final de esta fa sefiores de Konami é A Ea 
do de plataforma en pla- se se encuentra un gigan- Ya sabéis, si sois de esas 
taforma hasta su cumbre, tesco corazón, encargado personas que no 
donde se encuentra la en- de mantener activos todos se amilanan an CARGADOR 
trada al laberinto interior los sistemas de la planta, te nada ni nadie, É 

Una vez que hemos des dispararle y..., bueno no la humanidad ne FORMA DE UTILIZACION 
truido la gigantesca puerta vamos a contaros todo, lo cesita un héroe En primer lugar deberéis teclear 
con nuestros disparos, en mejor es que esto lo descu- Darles a esos | el listado Basic y salvarlo en cinta. 
traremos en el laberinto, al bráis vosotros mismos ju- Durrs lo que se | Tras esto, lo colocaréis delante de 
final del cual encontrare- gando con este fantástico merecen.. la versión original del programa. 
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«Rojo 2, llamando a base. 
Rojo 2, lamando a base. Posición 
costa sudeste asiático. Resto 

escuadrón derribado en combate. 
oltuación desesperada. Espero nuevas 
órdenes. Cambio y corto.» 


| FLYING SHARK, 
| Arcade 
Firebird | 


Apenas habían transcu- 
rido unos minutos desde tu 
última comunicación con la 
torre de control, cuando la 
radio volvió a sonar, esta 
vez con no muy buenas no 
ticias para ti 

«Aqui controla Rojo 2, re- 
pito: aqui control à Rojo 2 
Ofensiva rechazada. Pérdr 
das incalculables. Regrese 
a la base, Cambio y corto.» 

Apagaste la radio y gol- 
peaste con rabia el! panel 
de mandos de tu aparato 
Todo estaba perdido, te di 
uste. Habias visto cómo uno 
a uno tus compafieros de 
vuelo habian sido derriba 
dos sin que pudieras hace? 
nada por evitarlo. À excep 
ción de tiy de tu aviói, no 
quedaba nada .de la que 
habia sido la escuadrilla in 
signia de la Aviación ame 
ricana en el frente del Pa 
cífico 

Y tú, el que se suponí 
que era el mayor as del 
ejército del aire, todo Ic 
que habias hecho era de 
fenderte a duras penas de 
los ataques enemigos y es 
capar antes de que fuera 
demasiado tarde 

Aquellos malditos japo- 
neses con sus cazas «Zero» 
y sus kamikazes habían 
causado estragos en vues- 
tra aviación y en vuestra 
flota, hasta el punto que la 
enorme ofensiva que el Es- 
tado Mayor habia prepara- 
do estaba totalmente ani- 
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juilada, io cual dejaba 


mayoria de las posiciones 


estratégicas del Ejército 


americano indgelensas iren- 
te a un posible contraata 
o a a a , 
que de los japoneses 
VW " 3 á ' 


ra decian que vol 


vieras a casa, como sitoago 


lo que te quedara por ha- 
| 


cer luera retirarte con el ra- 
Do entre las plernas y tu or 
gullo por los suelos 

Tu disciplina de piloto te 
decia que acataras las ó1 
denes, pero tu espintu de 
combatiente te empujaba a 
ljuchar hasta el final. Tras 
unos minutos de lucha inte- 
rior, tu corazón pudo más 
jue tu cabeza, giraste 180 
grados sobre tu rumbo y 
pusiste dirección hacia el 
próximo objetivo: el cuartel 
general de las tropas japo- 
nesas en el Pacífico 

Sabias que si conseguias 
volver con vida, nada te 
salvaríia de un consejo mi- 
tar por desobedecer las 
Óórdenes recibidas, pero ha 
bia tan pocas posibilidades 
de volver 

Este es, a grandes rasgos, 


RPe9se 


E susisi 


A Se 


Rayke: 


eri arbaspoi 


2 
E 


4 
rr. 


el 


aigumento de «Flying 
Shark» la última producción 
de Firebird, basada com 
muchos sabréis en una po 
pular máquina de videojue 
gos, con lo que continúa la 
gama de conversiones que 
esta compafiis tiene previs 
to sacar al mercado, y cu 
vo primer título fue el sm 
pático y adictivo «Bubble 
Bobble» 

El programa ha sido rea 
lizado por Dominic Robin 
son, autor, entre otros, de 
programas tan sensaciona 
les como «Undium», «Exolon» 
O «Zynaps», todos ellos pu 





atesoted 


org A ag Ang d 


RR Vales 4 


En esta ocasión Dominic 


na dejado a un lado las 
aventuras espaciales para 
| 


iniroquecirse no va en ei 
presente, smo en la mismi- 
sima Segunda Guerra Mun 
dial, donde vamos a pilotar 
un cazabombardero ameri 


cano a bordo del cual de 


beremos hacer frente noso 
tros solitos a todo el Ejérci- 
to jJaponés. 

La misión se desarrolla a 
través de cuatro fases en 
las que combatiremos con- 


PASBIRO 





tra cazas enemigos, tan 
ques y todo tipo de barcos, 
para lo cual contamos con 
los disparos de nuestra 
ametralladora y las poten- 
tes bombas que transporta 
nuestro aparato, capaces 
de destruir a todos los ene- 
migos de la pantalla. Des 
graciadamente nuestro 
aparato sólo puede trans 
portar tres de nge 
mos, dado su elevado peso, 
por lo que deberemos uti 
lizarlas sólo en un momen 
to de apuro y no malgastai 
las 


estos 


Al destruir algunos ene- 
migos aparecerán letras 
moviêndose por la panta- 
la; si las recogemos podre- 
mos obtener diversas ven- 


tajas como bombas extra o 
mayor capacidad de dispa 


Como veis Dominic Ro 
vuelto 


a Nacer 








Emi 





agia 
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uno de esos juegos frenéti 
cos donde apenas si ten 
alréis ocasión de tomaros 
un respiro mientras esqui 


váis a los enemigos, a la vez 
que no paráis de disparar 
como I( COS 


En cuanto al aspecto grá- 
ICO los escenarios 
están francamente 
bien realizados 
(aunque obviamen 
te no tienen compa 
Ti 


ación posible 





cit = LO 


FiREBiRa 


de la máquina original). Sin 
embargo, tanto nuestro avión 
como los de nuestros ene 
migos tienen un tamafio muy 


“Ia QEs 
Que 2% 


+ 


reducido, por lo 
contfunden muy fácilmente 
con los decorados, al igual 
que ocurre con los dispa 


FORMA DE UTILIZACION 


En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras 
esto, y utilizando el Cargador Universal de Código Máquina, teclear el 
otro listado, realizando el dump en la dirección indicada y con el número 
de bytes correspondiente. Después lo salvaréis en cinta y lo colocaréis 
delante de la versión original del programa. 


POKE 54462,201 vidas infinitas 


n=número de vidas 


POKE 53920,n 
POKE 60429,0: 
POKE 60430,0: 
POKE 60431,0 
POKE 53962,n 


LISTADO 1 


10 REM Cargador Flying Shark 
eo REM Pedro Jose Rodrfiguez-s3 
de sad ga da 30 PAPER OQ: INK 7: BORDER €O: C 
LERR 38900: LORD ““CODE 65400: P 
MTM ES OKE 23653,8; 

40 INPUT “Uidas infinitas? ; 
LINE as: IF a$(1)<4>''S*” THEN POKE 
655S11,0 INPUT “Numero de vidas 
?” “;a: POKE 65513,a 

Sa INPUT “Bombas infinitas?” *, 
LINE a$: IF 3$(1)<>ºS5“ THEN POK 
E 655S22,0: POKE 65525,0 

60 INPUT “Fase inicial? “, LIN 
E a$: IF LEN às THEN POKE 65527, 
VAL as 

70 PRINT HRND,"“Inserta cinta o 
riginat...”: PAUSE 100 

20 INK O: CLEAR : PRINT AT 1,9 
g PAPER 1, INK 7; FLYING SHARK 
"> LOAD “CODE 52480: POKE 52564 
, 195: POKE 52565,120: POKE 52566 
,255: RANDOMIZE USR 52480 

aa CLEAR : SAVE “SHARKbas"” LIN 
E 10: SAVE “SHARKbin"CODE 65400, 
134: VERIFY "'": VERIFY “CODE 








bombas infinitas 
n=número de fase inicial. 





ros, por lo que en algunas 
ocasiones es bastante difi- 
cul enterarse de lo que es- 
tá ocurriendo en la panta- 
la 

Tanto el movimiento co 
mo el scroll si están muy 
bien conseguidos y dada 
la elevada dificultad exis- 
tente del juego logra muy 
altos índices de adicción 

«Flying Shark» es, en de- 
finitiva, un entretenido ar- 
cade de altos vuelos 
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1  221SFF14DSES225€2356 1038 
2 211BCDA7EDS2EIDICAIB 1414 
3  CD3E323254CD211SFF22 999 

4  SSCOSECII222SB2IAGFF 1192 
S 223358C300582E212232 657 

6 SB21000022359583EC332 607 

7  S15B216BFFF2252582C3232 1103 
8  5B3E213251582100CF2Z2 682 

9 525B2108FF11815B0126 953 
10 QROEDBOCISISBZIFFF911 1324 
11 FFFFQIQ062EDBS3EC9O32 1243 
12 BED43E0332A0OD2AF6F67 1276 
13 320DEC2ZO0EECIEDOIF2CA 597 
14 D2C33A9E2000000000000 621 






DUMP: 40.000 
N.º BYTES: 134 
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STAR PILOT 


La gente se habia olvida- 
do ya de esas antiguas ca- 
rreras en las que una pista, 
una serie de curvas y algún 
que otro contrincante sobre 
su bólido hacían hervir la 
sangre del público. 

Ahora las cosas habian 
cambiado mucho. El asfal- 
to habia sido sustituido por 
plataformas espaciales y 
los bólidos de motor turbo 
cambiados por potentes 
reactores que alcanzaban 
los 4.000 km/h. Pero esto 
no era lo peor. Se habia ali- 
fiado la pista con una serie 
de vehículos suicidas que 
no sólo estorbaban, sino 
que además te disparaban- 


UNA FRENÉTICA 
CARRERA 


r— 
i | 


l 
con sus fotones de láser. 

Menos mal que los corre- 
dores también disponíamos 
de nuestras propias armas 
para defendernos, ya que, 
de lo contrario, acabaria- 
mos por ser uno de los mu- 
chos grupos de cenizas que 
flotan por entre estas mo- 
dernistas pistas. 

Así comienza la carrera 
que conforma el argumen- 
to de «Star Pilot», En la ver- 
sión de 128 K no sólo cuenta 
lo bien que corras y elimi- 
nes a tus enemigos, sino 
también el buen uso que 
hagas del dinero que se te 













concede al fi- 
nalizar cada ni- 
vel, Dinero que 
puede ser emplea- 
do en mejoras de 
tu equipo armamentís- 
tico. 

Con un grado de oriar- 
nalidad no muy elevado 
un movimiento normal vy 
unos gráficos bastante rei- 
terativos, lo único que po- 
demos destacar de «Star 
Pilots es la adicción que 
proporciona, no escasa pa- 
ra la calidad total del pro- 
ducto. 

A correr y matar. 













SABOIAJE EN 
EL NIVEL 5 


LEVEL 5 


Tú y tu orbe de penetra- 
ción vais a tener que infil- 
traros en el mayor laberin 
to y complejo de defensas 
que jamás hayáis podido 
Imaginar. 

Cuatro peligrosos niveles 
lenos de cybernauts os se- 
paran de la victoria final 
que sólo puede ser alcan 
zada en el nivel cinco. Es- 
tos bichejos de tan nausea- 
bundo nombre son los me 
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jores robot-guardianes que 
se han podido crear, ya 
que se regeneran cada 
cierto tiempo, aunque de 
ellos sólo queden cenizas. 

Como bien podéis imagi- 
nar, vuestra misión consis- 
te en salir vivos del comple- 
Jo, pero no sin antes haber 
recogido cierta información 
de vital importancia. 

De todas formas no estan 
difícil como parece, porque 
por cada uno de los niveles 
existen células de energia 
de las que se nutren los 
cybernauts que pueden ser 
robadas con toda tranquili- 
dad para que tu orbe no se 
quede inmovilizado. Tam- 







bién podrás saquear las ar- 
merias que encuentres en 
tu camino, incorporando 
nuevas y más poderosas ar- 
mas a tu nave. 

«Level 5» es otro de los 
subproductos de Master- 
tronic de los que mejor no 
hablar. Su calidad gráfica y 
de movimiento son las acos 
tumbradas en este tipo de 
juegos, es decir escasa. 

Por lo demás, la adicción 
es lhbre y la dificuitad no 
excesiva, por lo que a lo 
mejor podéis entreteneros 
un rato no demasiado largo. 
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SUPERTRON: NUEVO COMANDO 
PARA DEPURACION DE BASIC 





CARMELO HERNÂNDEZ 


Muchos de vosotros habréis oído hablar de 
una instrucción que poseen los Basics de 
otros ordenadores más potentes: Tron. Di- 
cha sentencia sigue el curso del programa 
que se está ejecutando, indicando todos los 
cambios que se producen. Esta es la filoso- 
fia de la utilidad que ahora os presentamos. 


Esta rutina, integramente realizada 
en Código Máquina, tiene una longitud 
de 1.190 bytes y, a priori, no es reubi- 
cable. 

Para utilizarla, sólo es necesario te- 
clear el listado 2, teniendo en cuenta 
que hay que realizar previamente un 
CLEAR en la dirección 63999. Esta es 
la única misión del listado 1. 

Tras tener el programa en memoria, 
podremos cargar el listado Basic que 
deseemos inspeccionar, aunque el or- 
den de esta operación puede ser alte- 
rado, es decir, podemos cargar Super- 
tron una vez que el programa Basic es- 
té en memoria. 

Antes de seguir adelante, aclaremos 
que en lo sucesivo denominaremos 
sentencia actual a aquella que apare- 
ce en vídeo inverso en la parte inferior 
de la pantalla, y que será la próxima 
en ejecutarse en una evolución normal 
del programa. 

Una vez cargado Supertron, podemos 
entrar a él de dos formas diferentes: 

1. RANDOMIZE L: RANDOMIZE 
USR 64000, donde L es la línea que 
queremos empezar a trazar. 

2. RANDOMIZE USR 64006, para 
continuar el trazado de la sentencia en 
la que estábamos al abandonar Super- 
tron mediante la tecla BREAK (sólo en 
el caso de que haya sido utilizado an- 
teriormente). 

Cuando hemos ejecutado cualquiera 
de estas sentencias, se visualizará en 
la parte inferior de la pantalla la línea 
correspondiente, tal y como se veria si 
se hubiera editado desde Basic, pero 
con la particularidad de que aparece 
en vídeo inverso la sentencia actual. 

A partir de aquí podemos optar por 
medio del teclado a las siguientes po- 
sibilidades: 

— ENTER: ejecuta la sentencia ac- 
tual. 

— BREAK: devuelve el control al in- 
térprete Basic. 

— S: se salta la sentencia actual 
sin ejecutarla. 
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— B: pide número de li- 
nea y sentencia dónde co- 
locar el punto de ruptura y 
ejecuta hasta allí ininte- 
rrumpidamente. 

— V: ejecuta ininterrum- 
pidamente hasta que se 
produce un cambio de li- 
nea. 

— E: pasa al control del 
editor del Basic para poder 
ejecutar comandos direc- 
tos. Se pueden ejecutar ca- 
si todos los comandos, pe- 
ro es especialmente útil 
para saber el valor de una 
variable o asignarle un valor determi- 
nado. Tras la ejecución, Supertron de- 
vuelve el control a la rutina justo en la 
sentencia que estuviéramos inspeccio- 
nando. 

— L:el programa pregunta el númer 
de línea a partir de la cual se desea lis- 
tar, produciendo una página de lista- 
do. Tras esto, hay que pulsar SPACE 
para volver a visualizar la sentencia ac- 
tual y optar por cualquiera de los co- 
mandos anteriores. 

La dirección 64920 contiene el ca- 
nal de información por el que se da la 
sentencia actual: 


41 Parte superior de la pantalla 
&2 Parte superior de la pantalla 
&3 Impresora 


Normalmente vale con 1, pero sólo 
es necesario hacer POKE 64920, canal 
deseado para cambiarlo. 


EXPLICACIÓN GENERAL 

Vamos a explicar a continuación al- 
gunos conceptos que serán de gran 
utilidad tanto para entender términos 
empleados posteriormente, como pa- 
ra entender el funcionamiento total del 
programa. 

— Linea y sentencia: el concepto 
de línea es similar al que tenemos en 
Basic, es decir, un conjunto de instruc- 
ciones consecutivas. Se llama senten- 














cia a cada una de estas ins! 

(e).: PRINT A), y en particular nos ir 
resa el orden que ocupa esta inst 
ción dentro de la línea. 

— Tipos de variables: en la explica- 
ción del programa nos vamos a encon- 
trar con tres tipos de variables: 

* Del sistema: utilizadas interna- 
mente por el Spectrum. 

* Del programa: las que utiliza el 
programa máquina. 

* Del Basic: LINE y SENT, no hay 
que confundirlas con las respectivas 
del programa. Son creadas durante la 
ejecución del programa máquina y se 
utilizan para los comandos de listar y 
poner un punto de ruptura. 

— Pila de máquina: la pila de má- 
quina cuya situación está fijada por la 
instrucción CLEAR DIR, está compues- 
ta por todas las direcciones de retor- 
no de las Ilamadas a subrutinas reali- 
zadas, por la pila de GOSUB, si es que 
alguna sentencia de este tipo se ha 
ejecutado, y, finalmente, la dirección 
de retorno de error. 

— STACK, calculador: normailmen- 
te cuando el Spectrum encuentra una 
instrucción con argumento (ej.: GOTO 
10) lo evalúa y lo mete en el calcula- 
dor para poder trabajar con él. Esto 
mismo lo hacemos artificialmente en 
varias partes del programa. 

— Area de edición: es una zona de 


VARIABLES DEL PROGRAMA VARIABLES DEL SISTEMA 


Linea actual. SEED: Es la variable que se determina mediante RANDOMIZE. 
Sentencia actual. FLAGS: Varios indicadores para controlar el sistema Basic. 

Linea de punto de ruptura. PPC: Número de línea de la sentencia ejecutada en este momento. 
Sentencia de punto de ruptura. ELINE: Dirección del comando que está siendo pulsado. 

Variable auxiliar de línea. FLAGX: Varios indicadores. 

Variable auxiliar de sentencia. ERRNR: Código de informes menos uno. Comienza en 255. 

Dirección del primer carácter de la sentencia actual. : Número de sentencia en una linea a la que hay que saltar. 
Dirección del último carácter de la sentencia actual. + —Lineaala que hoy que saltar. 

Dirección del primer carácter después de un THEN. : Número de sentencia dentro de una línea que se está ejecutan- 
Dirección del final del área de trabajo. do. 

Banderin de última sentencia de línea. : Número dentro de la linea de la sentencia a la cual salta CONTI- 
Banderin de existencia de una sentencia IF .. THEN. NUE. 

Banderin de sentencia que implica un salto o una sentencia es- ç Número de linea a la cual salta CONTINUE. 

pecial. : Dirección del siguiente carácter a interpretar. 

Banderin de saltarse la sentencia actual. : Dirección del área usada para la memoria del calculador. 
Banderin de punto de ruptura. : Dirección de comienzo de las variables. 

Banderin de ejecutar hasta cambiar de línea. : Número de la línea en curso (con el cursor del programa). 
Dirección final de la zona de reserva. : Número de la línea superior de un programa en los listados auto- 
Zona de reserva de 24 bytes. máticos. 





memoria donde se introducen carácter 
a carácter lo que nosotros tecleamos, 
bien para crear una línea o para ejecu- 
tar un comando directo. 

— Parte baja de la pantalla: nos re- 
ferimos a las dos líneas inferiores de 
la pantalla, que el Spectrum utiliza pa- 
ra comunicarse con nosotros. 


FORMA DE EJECUCIÓN 
El trazado de un programa Basic se 
basa en la ejecución controlada de sus 
instrucciones. Para ello debemos poder 
ejecutar sentencia a sentencia. Esto lo 
conseguimos copiando la sentencia del 
listado del programa en el área de ejecu- 
ción de sentencias Basic; es decir, co- 
mo si tecleásemos la instrucción y pul- 
sásemos a continuación ENTER cuan- 
do ejecutamos un comando directo. 
No obstante hay ciertas instrucciones 
que no pueden ser ejecutadas de este 
modo, ya que perderíamos el control 
desde el programa máquina. Esto ocu- 
rre con todas las instrucciones que im- 
pliquen un salto (1) o una manipulación 
de la pila de máquina (2), éstas son: 
— GOTO(1) 
— GOSUB(1 y 2) 
— RUN(1 y 2) 
e — RETURN( y 2) 
— NEXT(1) 
— CLEAR(2) 
Todas estas instrucciones son filtra- 
das (subrutina FILJP) para darles una 
ejecución especial en cada caso. 
Otra excepción es la instrucción 
IF .. THEN .. en la que tenemos que ver 
primero si se cumple la condición, pa- 
ra bien continuar la ejecución de las 
sentencias subsiguientes o saltar a la 
siguiente línea. 
Por último, tenemos la excepción de 
la instrucción FOR, que se puede eje- 
cutar normalmente como comando di- 
recto, pero que al hacerlo así refleja 
unos valores incorrectos en la variable 
de control que es generada (valores de 
número de línea y número de senten- 
cia), por tanto, debemos ser nosotros 
los que coloquemos estos valores co- 
rrectamente, cosa que realiza la subru- 
| tina FOR. Diagrama de flujo del bloque principal del programa. 
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e OD JE ED ES O 


LISTADO 1 


10 CLEAR 63999. LOAD “* 
Voo 


LISTADO 2 


CODE €E4 


DOCDSEV2SEFFB 
216BCAI1CFC3ELEBB200 
3J2A0FE1987D53E rsss 
CD7RFCCDA4FD3EQ132H1 
FE136B3E07BB2013CD7A 
FC2AsScrE228FFESEO1I2 
AIFES2ASFE19S3IECISSE 
E AFCCDGEOD2ISE 


1 
2 
3 
4 
: 
8 
9 
E 
i2 
13 
14 
15 
16 
Té 
19 
é! 
ee 
23 
E 
2? 
es 
29 
3e 
31 
32 
33 
34 
3s 
36 


450 -460 


490 -50 0 
520 -540 
560 -570 


600-610 
620 -660 

670 
680 -700 
720-730 


750-780 


Boo 
8109-870 


880 -890 
90 0 -930 
940 -1290 
9490-1080 


1090-1290 


1300-1550 
1310-1320 


EiocsSDDICHO IFOSCDES 
ECBBE2OOSDDISODE 1 
1 AE BODES o54 


o fed jp jt fe tu qu] put 
A O CARGA) DO [a] 
SSUNCLNDNS 

ron A 
SLAVE 


DODDUANANNNAÇA 


ftp papo 
ear 
cn 


nas 
mund 
SON POLE 
a 


FECD 


neo 
PNR 


= 


1E00CD8S1953E 
9FE3 


rena tmMAO 
mes 


E 
no 
fed jr je fd pu] a TD ja mg fr ed ed ud pu 


8052199 


1GFCCca 


po 
S700NMBeiy 

Pe (API CIOUNND M dp 

E Le De 

DeEJRTS [sd 
GONNA AM 
NPESDONDA AN BID TUA 


a 
om 
=D 
m 


SCDSS1SC1 


eo pesa dt 


RDCDaF PECDEDIECDSSE 


CD24SFEZAN7FE2ZBI3EF7BE 
2805SCDF0OFC 1806210100 306 
CD2EFCCI9CDOFFECD231F 
OO CEDAR 
232250SCCD6CICCDABID 
380SCDFDFD1803CDIEFC 


7FE2173FE2 SESOSSES 
622001 0200055E 25 


DSEFED 
CEEE NO RARIECS 

SESC ECOSBFECAiEDES 
O EC ECCOOD 
228CFE3EFF32445SCCIDD 
E1060C21ASFED1732572 
2310F92B22A3FEDDESCS 
opapePsE Desc ESRdErE 
3E202B236E28FC22ssFE 


AS7FEZBBE28FC232297 
PECIaRECFEINDEFE Sa SA 


RR 
15AS0s23583 


E io sssssoosesos 


DUMP: 40.000 
N.º BYTES: 1.190 


EXPLICACIÓON DEL PROGRAMA 


Bloque principal del programa, gestiona la entrada y la 
salida del programa, así como buena parte de su gestión 
interna. 

Entrada normal al programa. Actualiza las variables del 
programa LINE y SENT de acuerdo a la variable de entrada 
SEED fijada mediante RANDOMIZE. 

Punto para la reentrada al programa. 

Desactiva un posible punto de ruptura. 

Borra los indicadores, el área de edición y testea si quedan 
más sentencias por ejecutar. 

Busca sentencia actual. 

Salta si está activo el modo «punto de ruptura». 

Testea si hay que ejecutar hasta que se produzca un cambio 
de linea. 

Testea si se ha producido cambio de linea. 

Testea si estamos en la línea del punto de ruptura. 

Testea si estamos en la sentencia del punto de ruptura. 
Borra banderines de punto de ruptura y de ejecución hasta 
cambio de linea. 

Imprime la linea actual, con la sentencia actual en vídeo 
inverso. 

Rastrea teclado. 

Salta a fin si se ha pulsado BREAK. 

Borra la parte baja de la pantalla. 

Testea si ha de saltarse la sentencia actual. 

Quita los espacios sobrantes. 

Testea si se trata de una instrucción de IF..THEN. 

Testea si se trata de una instrucción de salto o especial, 
Prepara y ejecuta una sentencia normal. 

Busca siguiente sentencia. 

Carga en la variable del sistema SEED un cero. 

Ejecuta una sentencia del tipo IF. THEN RANDOMIZE. 
Borra el área de edición. 

Testea si la condición se ha cumplido. 

Si la condición no se cumple prepara un cambio de linea 
fictício. 

Prepara la ejecución de la sentencia correspondiente al 
THEN. 

Borra la zona de edición. 

Prepara SENT para una posible reentrada y las variables del 
sistema como si se acabase de ejecutar la última sentencia. 
Retorna al BASIC con un OK. 

Subrutina CLEDI, borra la zona de edición de sentencias. 
Subrutina BUSEN, busca la sentencia actual. 

Apunta en AUX1 a la dirección comienzo de la sentencia 
SENT dentro de la línea LINE. Si ésta corresponde a un 
THEN apunta al IF correspondiente. 

Apunta en AUX2 al final de la sentencia SENT. Si es un 
THEN apunta en AUX3 al comienzo de la sentencia que le 
corresponde y activa el banderin CTHEN. Si la sentencia es 
la última de la linea activa el banderin ULINS. 

Subrutina IMPR, imprime la linea actual, con la sentencia 
actual en vídeo inverso. 

Abre canal 1. 
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1340 
1350-1370 
1380-1390 
1420-1430 


1460-1470 


1510 
1530 
1560-1610 


1620-1680 


1690-1730 
1740-1780 
1790-1840 


1850-2520 
1850 
1870 
1880-1890 
1910-1920 
1940-1950 
1970 
1990 -2000 
2030 


20 40-20 50 
2070-2080 
2110-2120 
2130-2150 


2170-2180 
2210 
2220 -2230 
2240 
2250 -2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2300-2310 
2370-2380 
2400 


2410-2430 
2440 
2450 
2460 -2470 
2510 


Imprime el número de linea direccionado por HL. 

Apunta a la primera sentencia. 

Avanza HL si se encuentra con un número en coma flotante, 
Testea si va a imprimir el comienzo de la sentencia actual 
para invertir vídeo. 

Testea si ha finalizado de imprimir la sentencia actual para 
volver el vídeo a su estado normal. 

Testea fin de linea. 

Imprime el token, carácter o lo que corresponda. 

Subrutina COMP?1, entrando en 1720 compara la dirección 
de comienzo de la sentencia actual con la apuntada por HL. 
Entrando en 1740 compara la dirección de fin de la 
sentencia actual con la apuntada por HL. 

Subrutina CLIND, desactiva las variables AUX3, AUX4, 
ULINS. CTHEN, CJUMP, CSALT. 

Subrutina INV1, invierte vídeo (INV 1). 

Subrutina INV2, reestablece vídeo (INV 0). 

Subrutina TXFIN, testea si la linea LINE es mayor que la 
última existente en el programa BASIC, y si es así activa el 
flag de cero. 

Subrutina TECL, rastrea el teclado. 

Testea la pulsación de la tecla BREAK. 

Lee teclado. 

Testea si se ha pulsado alguna tecla. 

Testea ENTER, ejecución de la sentencia actual. t 
Testea “S": saltarse la sentencia actual. 

Alza el banderin de saltarse la sentencia actual. 

Testea “B”: colocar un punto de ruptura. 

Pregunta línea y sentencia donde colocar el punto de 
ruptura. 

Alza el banderin de punto de ruptura. 

Testea “V": ejecutar hasta el cambio de linea. 

Asigna LINEP. 

Alza el banderin de punto de ruptura y el de ejecutar hasta 
el cambio de linea. 

Testea “E”: pasa el control al editor del BASIC. 

Borra la parte baja de la pantalla. 

Ajusta SENT. 

Borra el área de edición y otras áreas posteriores. 

Abre canal O. 

Entra en el editor. 

Chequea sintaxis. 

Ejecuta la sentencia. 

Borra la parte baja de la pantalla. 

Testea “L”: produce una página de listado. 

Ajusta SENT. 

Pregunta el número de la línea para comenzar 

a listar. 

Ajusta las variables del sistema. 

Produce una página de listado. 

Lee teclado. 

Testea “ ”. 

Activa el flag de carry para indicar que no se ha pulsado la 
tecla BREAK. 


2530 -2570 
2580 -2670 


2600 


2680 -2790 
2680-2730 

2740 
2750-2770 
280 0 -2930 


2800 
2810 
2820 -2910 


2920 
2940 -2970 
2980-3160 
2980 


3000 


30 20-30 60 
30 70-31 00 
3110-3130 
3140-3150 
3170-3490 


3180-3190 
3230-3240 
3280 -3320 
3330-3370 
3380 -3420 
3430 -3460 
3470-3480 
3500-3570 
350 0-3540 


3550-3560 


3580-3750 
3580-3610 


3640 
3670 -3680 
3690 -370 0 


3710 
3720 


3730 
3740 
3760 -3880 
3760 
3770 
3780 
3790 -3820 
3840 


LISTADO 


ENSAMBLADOR 


DRO dam 
LD HL,(SEED) 


Esszsg2s 
ê 


Rs 


1% 
148 
158 
164 
1 
198 
2 


- 
ge 


Fusesse 


” 





Subrutina SIGUIN, si la sentencia actual es la última de la 
linea, cambia de línea. 

Subrutina NXLI1, actualiza las variables LINE y SENT para 
apuntar a la primera sentencia de la línea siguiente a la 
actual. 

Retorna apuntando en HL al comienzo de la linea más 
próxima (la misma o la siguiente) al valor que tenía HL a la 
entrada. 

Subrutina EJEC, ejecuta una sentencia. 

Prepara los flags del sistema para la ejecución. 

Ejecuta la sentencia. 

Testea FOR. 

Subrutina FOR, manipula la ejecución de la instrucción 
FOR. 

Guarda LINE y SENT. 

Calcula siguiente sentencia. 

Almacena el número de linea y de sentencia de la 
instrucción siguiente en el programa BASIC al FOR, en la 
variable de control del bucte FOR-NEXT. 

Recupera LINE y SENT, 

Subrutina BEEP, emite un pitido. 

Subrutina PREP1, prepara la ejecución de una sentencia. 
Entrando aqui, se prepara la ejecución de una sentencia 
normal, 

Entrando aqui, se prepara la ejecución de la primera parte 
de una sentencia IF. 

Calcula la longitud de la sentencia. 

Crea espacio en la memoria para almacenar la sentencia, 
Copia la sentencia en la zona de trabajo. 

Almacena en AUX4 el final del área de trabajo. 

Subrutina FILJP, testea si la sentencia actual es de salto o 
especial, para ejecutaria convenientemente. 

Testea si debe ejecutar una sentencia GOTO. 

Testea si debe ejecutar una sentencia GOSUB. 

Testea si debe ejecutar una sentencia RUN, 

Testea si debe ejecutar una sentencia RETURN. 

Testea si debe ejecutar una sentecia NEXT. 

Testea si debe ejecutar una sentencia CLEAR. 

Activa el banderin de sentencia con salto o especial. 
Subrutina GOTO, gestiona la ejecución de un GOTO. 

En lugar de ejecutar un GOTO n.º de línea, ejecuta un 
RANDOMIZE n.º de linea. 

Ajusta las variables LINE y SENT como si el salto hubiese 
sido ejecutado. 

Subrutina GOSUB, gestiona la ejecución de un GOSUB. 
Calcula la siguiente instrucción para almacenarla en la pila 
de GOSUB. 

Actúa igual que si fuese un GOTO, 

Ajusta las variables del sistema. 

Almacena LINE en el STACK del calculador, LINE tiene en 
este momento el n.º de línea correspondiente al GOSUB. 
Salva la pila de máquina. 

Almacena n.º de linea y sentencia del GOSUB en la pila de 
GOSUB. 

Recupera la pila de máquina. 

Ajusta NSPPC. 

Subrutina RUN. Gestiona la ejecución de un RUN. 

Salva la pila de máquina. 

Ejecuta un RESTORE y un CLEAR. 

Recupera la pila de máquina. 

Testea si la sentencia RUN tiene argumento. 

Actúa igual que si fuese un GOTO, 


8383 
8383828 


Ea 
a 
- 


es 
= 


sm 
su 
64 
658 
688 
EIA 
688 
6 
788 


e 


gSsSFPrSSIssEsSEEES 
>85> 

ago 

5 5 


&>. 


SESESESESPESEESqEsSCSSS 


Es 


3860-3870 
3890 -3930 
3890 
3900 
3910 
3920 
3940 -40 30 
3940 -3970 
3980 


4000 


40 20 
4040-4210 
40 40-40 70 
4100-4120 


4150-4160 
4170 
4180 
4190 
4200 
4220 -4640 


4220 
4240 
4290 -4330 


4340 
4390 -4410 
4420 -4460 
4490 
4520 -4530 


4540 
4530 
4580 -4610 
4620 -4630 
4650 -4710 
4650 -4680 


4690-4700 
4720 -4840 


4850 -4950 


4960 -50 90 


5100-5140 
5150-5190 


5200-5310 


5320 -5490 
550 0 -5650 


AND A 
JR NZ,SIJP2 
CALL PREPI 
CALL EJEC 
CALL SIGIN 
JR BUCLI 
LD HL,N0008 
LD (SEED),H 
CALL PREP2 
LD As24 
LD HLCAUXA) 
LD (HA 
CALL EJEÇ 
CALL CLEDI 
HL (SED) 
AH 
L 
N2 AFIR 
A ÃO! 
CULINS),A 
SIyPI 
HE CAUX3) 
(AUXI) HL 
A 


(CTHEN) A 
TXTH 





Se situa en la primera línea del programa. 

Subrutina RETURN. Gestiona la ejecución de un RETURN. 
Guarda la pila de máquina. 

Recupera n.º de línea y sentencia de la pila de GOSUB. 
Recupera la pila de máquina. 

Ajusta LINE y SENT a lo valores recuperados de la pila 
Subrutina NEXT. Gestiona la ejecución de un NEXT. 
Inspecciona cuál es la variable utilizada en el NEXT. 
Gestiona el NEXT volviendo con el carry alzado si se ha 
finalizado el bucle. 

Actualiza las variables LINE y SENT para apuntar a la 
sentencia siguiente al FOR correspondiente al NEXT. 
Busca siguiente instrucción. 

Subrutina CLEAR. Gestiona la ejecución de un CLEAR. 
Testea si la sentencia CLEAR tiene argumento. 

Calcula el argumento del CLEAR y lo almacena en el STACK 
del calculador. 

Guarda Q en el STACK del calculador. 

Guarda la pila de máquina. 

Efectúa el CLEAR. 

Recupera la pila de máquina. 

Se situa en la siguiente instrucción, 

Subrutina INPUL. Pregunta mediante un INPUT el n.º de 
linea y sentencia necesarios para los comandos de listar y 
poner un punto de ruptura. 

Entrada para preguntar n.º de línea. 

Entrada para preguntar n.º de linea y sentencia. 

Prepara y ejecuta la sentencia: INPUT “LINEA”; LINE: 
INPUT “SENTENCIA"; SENT o bien "INPUT “LINEA”; LINE. 
Borra el área de edición. 

Localiza la variable LINE de BASIC. 

Carga DE con el valor de la variable LINE de BASIC. 
Guarda los valores de LINE y SENT. 

Carga en DE el valor de linea más próximo (el mismo o el 
siguiente) al tecleado. 

Recupera LINE y SENT. 

Carga LINEP con el valor calculado. 

HL=HL+B para apuntar a la variable SENT del BASIC. 
Carga SENTP con el valor calculado. 

Subrutina ACLI1. Pasa de variables del sistema a variables 
del programa. 

Pasa las variables del sistema NSPPC y NWPPC a las del 
programa SENT y LINE. 

Ajusta la variable del sistema NSPPC. 

Subrutina GUAR. Desactiva la pila del programa máquina y 
almacena 12 datos de 2 bytes cada uno en la zona de 
reserva. La pila queda sólo con la pila de GOSUB y la 
dirección de retorno de error. 

Subrutina RECU. Recupera de la zona de reserva los 12 
datos que estaban en la pila antes de utilizar la subrutina 
GUAR. 

Subrutina QUESP. Quita los posibles espacios existentes en 
el comienzo y final de una sentencia. Estos espacios 
normalmente no existen si se ha tecleado correctamente el 
programa BASIC. 

Subrutina GUARL. Guarda las variables LINE y SENT. 
Subrutina RECUL. Recupera las variables LINE y 

SENT. 

Definición de la sentencia: “INPUT “LINEA”; LINE:INPUT 
“SENTENCIA"; SENT. 

Variables del programa, 

Variables del sistema utilizadas. 


LD A,tSENT) 
DEC À 

LD HL,(LINE) 
LD  COSPPC),A 
LD «SENTIA 
LD cODPPC),HL 
LO <EPPC),HL 
RST 8 

DEFB 255; RETORNO 
LD HL,FLAGX 
RES S,(HL) 
CALL 41897 
RET 

LD HLCLINE) 
LD IX,SENT 
CALL WI96E 
PUSH HL 

LD  D,(1X+H) 
LD E,406 
CALL 41988 

LD A,MCB 

CP «HL) 

JR NZ,NOTHI 
DEC (1X48) 
POP HL 

JR SITHI 
INC HL 


LD CAUXI) ML 
POP HL 
PUSH HL 

INC (1X48) 
LD D,(IX48) 
LD E,008 
CALL 01988 
LD A ICE 
CP (HO 

JR NE NOTH? 
INC HL 

LD CAUX3),HL 
LD (CTHEND,A 
JR COTH 
LD A,t80 
CP (HO 

JR NZ NOUL 
LD A SO! 
LD C(ULINS,A 
LD CAUXZ),HL 
POP HL 

RET , 
PUSH HL 

LD AM] 
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DR 


1558 SAL 
1568 COMP! 
1578 

1588 COMP2 
1598 SIGC 
[680 

618 

1628 CLINO 
1638 

1648 

1658 BEL 


1998 TECLI 
2800 
201 
2828 
na 


217 TECL3 
2188 
2198 
2288 


INC HL 
INC HL 
INC HL 
LD AH) 
CALL W18B6 
PUSH AF 
PUSH HL 
CALL COMPI 
CALL 2,]NVI 
POP HL 
PUSH HL 
CALL COMP2 
CALL 2,INV2 
POP HL 
POP AF 
INC H 
CP neo 
JR ZSAL 
CALL 41937 
JR BUC 
RET 
LD BCCAUXI) 
JR SIG 
LD BC,CAUXZ) 
AND À 
HL,BC 


HL AUX3 


ER 
(BREPO),A 
(BRESL),A 
STECL 
LD AS 
e É 
JR NZ TECLA 
CALL BEEP 
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2218 
2" 
2238 
2248 
2258 
2248 
2n 

2288 

2298 

2388 

2318 

2328 

2334 

2348 TECLA 
7358 

2348 

23" 

2388 

2398 

2408 

2418 

2420 

2438 

2448 

2458 TECLS 
2468 

2478 

2488 

2498 

2588 

2518 STECL 
2528 

2538 SIGIN 
2548 

2558 

2568 

2578 

2588 NXLII 
2598 

2688 NXLI2 
2618 

2628 

2638 

2648 

2658 

2668 

267 

2688 EJEC 
2698 

2708 

2718 

278 

27H 

2748 

2758 

2768 

27n 

2788 

2794 

2888 FOR 
2816 

2828 

2838 


2908 
2918 
2928 
2936 
2948 BEEP 
2958 
2968 
2978 
2988 PREPI 
2998 
3808 PREP2 
3018 
3828 PREP3 









CALL HBDSE 
LD HL,SENT 
DEC «HL) 

CALL 41688 

LD A,408 
CALL 01681 
CALL MBFZC 
CALL 01817 
CALL EJEC 

CALL MODGE 
CALL BEEP 

POP IX 

JP  BUCLI 

LD A,M9 

CP E 

JR NZ,TECL 
LD HL,SENT 
DEC <HL) 
CALL BEEP 
CALL INPUL 

LD HL,CLINEP) 
LD <EPPC),HL 
LD  «STOP),HL 
CALL 01795 
CALL W828E 

LD A,428 

E 

JR NZ,TECLS 
POP IX 

JP BUCLI 

SCF 

RET 

LD IX,SENT 
LD  A,(ULINS) 


CALL NZ,NXLI! 
RET 
LD HL,CLINE) 


LD CXHL) 
LD (LINE),BC 
LD IX,SENT 
LD  (IX+8),40! 


LD HL,ESC3B 
SET 2,(HL) 
LO A,MFF 
LD CERRNRI,A 
LD AM) 
LD (NSPPCI,A 
CALL HIBA 
LD HECAUXI) 
LD A MEB 
CP «HL) 
CALL 2,FOR 


CALL GUARL 
CALL SIGIN 

LD  HL,(MEM) 
LD DE,NOG6F 
ADD HL,DE 

LD A,tSENT) 
LD DE,(LINE) 
LD <HL,E 
INC H 

LD <HL),D 
INC HL 

LD (HL),A 
CALL RECUL 
RET 

LD DE,NO0AS 
LD HL,HOIGs 
CALL n03B5 
RET 

LD HU ,CAUXZ) 
JR  PREP3 

LD HL,CAUX3) 
INC HE 

LD  DE,CAUXI) 


3878 
3888 
3098 
3188 
3118 
3128 
3138 
3148 
3158 
3168 
3178 FILJP 
3188 
3198 
3208 
3210 
nu 
3238 FILVI 
3246 
3258 
3248 
3278 
3288 FILJZ 
32 
3388 
3318 
3328 
3338 FILJ3 
3348 
3358 
3368 
3378 
3388 FILJ4 
3398 
3488 
3418 
3428 
3438 FILIS 
3448 
3458 
3468 
347 FILJS 
3488 
3498 FILJ? 
3588 GOTO 
3516 
3520 
3534 
3548 
3554 








3868 RUNI 

3874 

3888 RUNZ 

3898 RETUR 
3900 

3910 








LD ML,CELINE) 
PUSH BC 

CALL 01655 

POP BC 

LD HLCANXI) 


LD DE,CELINE) 


LDIR 
DEC DE 
LD (AUX4),DE 
RET 

LD HLCAUXI) 
LD AMC 

CP «HL) 

JR NZ,FILII 
CALL GOTO 

JR FILJ6 

LD A,MED 

CP «HL) 

JR N2,FILJ2 
CALL GOSUB 

JR FILJ6 

LD AF? 

CP «HL) 

JR NZ,FILJ3 
CALL RUN 

JR FlLdó 

LD A FE 

CP <HL) 

JR NZ,FILJA 
CALL RETUR 

JR FILJ6 

LD  A,0F3 

CP (HL) 

JR NZ,FILIS 
CALL NEXT 

JR FILJ6 

LD  A,NFD 

CP «HL) 

JR NZ,FILI? 
CALL CLEAR 

LD A,405 

LD  «(CJUMP),A 
RET 

CALL PREPI 

LD HL,CELINE) 
LD A,249 

LD (HL,A 
CALL EJEC 

LD HL,(SEED) 
CALL NXLIZ 


RET 

CALL SIGIN 
LD A, (SENT) 
DEL A 

LO ML,CLINE) 
PUSH AF 

PUSH HL 

CALL GUTO 

POP HL 


POP AF 
LD (SBPPC),A 


LD <PPC),HL 
LD BC,CLINE) 
CALL 42028 
CALL GUAR 
CALL NIEED 
CALL RECU 
CALL ACLI2 
RET 

CALL GUAR 
CALL WIEA4 
CALL RECU 

LD HL,(AUX2) 
DEC HL 

LD A,9F7 

CP (HL) 

JR  2,RUNI 
CALL GOTO 

JR  RUNZ 

LD HL,N060! 
CALL NXLIZ 
RET 

CALL GUAR 
CALL N1F23 
CALL RECU 
CALL ACLII 

RET 













3948 NEXT 
3958 
3948 
3970 
3988 
3998 
4800 
4816 
4828 XFOR 
4838 RFOR 
4848 CLEAR 
4058 
4868 
4876 
4080 
4898 
4188 
4118 
4128 
4138 
4148 
4158 CLEAS 
4148 
4178 CLEAZ 
4188 
4198 
4208 
4218 
4228 INPUL 
28 
4248 INPUT 
4258 INPUC 
4268 
s2n 


LD HL,CAUXI) 
INC H 

LD  <CHAD),HL 
CALL WIC6L 
CALL HIDAR 

JR CXFOR 
CALL ACLI! 

JR  RFOR 
CALL SIGIN 


LD BC,(SEED) 
CALL 42028 
CALL RECUL 
JR CLEAZ 
LD BC, ve00 
CALL 42028 
CALL GUAR 
CALL NIEAC 
CALL RECU 
CALL SIGIN 
RET 

LD HL,INPUZ 
JR INPUC 
LO HL,INPU3 
LD BC,CAUXI) 
LD DE,CAUX2) 
PUSH BC 
PUSH DE 

LD  (AUX2),HL 
LD ML, INPUI 
LD  CAUXI),HL 
CALL PREPI 
CALL EJEC 
CALL CLEDI 
POP DE 

POP BC 

LD  AUXI),BC 
LD <AUXZ),DE 
LO ML,CLINE 
LD  (CHAD),HL 
CALL 42882 
LD BC,40003 


S3Es 


ESJ3ESS 


& 


a808 
4818 
4820 
4838 
4840 
4858 RECU 


5878 

5880 

5898 

5188 GUARL 
5118 

5128 

1H 

5148 

9158 RECUL 
5168 

5178 

5188 

5198 

9208 INPUI 
5210 

5228 

5238 

5248 CLINE 
5258 INPUZ 
5268 

9278 

5288 

5298 

5388 

9318 INPU3 
5328 LINE 
5338 SENT 
5348 LINEP 
5358 SENTP 
5368 LINEG 
5378 SENTE 
5388 AUXI 
5398 AUX2 
5488 AUX3 
S518 AUXA 
5428 ULINS 
5438 CTHEN 
9448 CJUMP 
5458 CSALT 
5468 BREPO 
5478 BRESL 
5488 FPOP 
5498 RESE 
5588 SEED 
5518 FLAGS 
9528 PPC 
9938 ELINE 
3548 FLAGX 
5558 ERRNR 
5548 NSPPC 
3578 N4PPC 
9988 SEPPC 
5598 OSPPC 
5688 ODPPC 
5618 CHAD 
9628 MEM 
5638 VARS 
5648 EPPC 
5658 STOP 


DJNZ BPOP 

DEC HL 

LD <FPOP),HL 
PUSH 1X 

RET 

POP IX 

LD B,00C 
LD HL,CFPOP) 


LD E,tHL) 
DEC HL 
PUSH DE 
DUNZ BPSH 
PUSH IX 
RET 
LD HL,CAUXI) 
LD A428 
DEC HL 
INC HH 
CP <HL) 
JR 2,0UESI 
LD CAUXI),HL 
LD HL,CAUXZ) 
DEC HL 
CHL) 
2 QUES2 
HL 
CAUX2) ,HL 


HL, (LINE) 
A, (SENT) 
CLINEG) ,HL 
CSENTG) ,A 
RET 
LO HL,(LINEG) 
LD A (SENTO) 
LD «LINE),HL 
LD «SENTD,A 
RET 
DEFB 238 
DEFB 34 
DEFM "LINEA; * 
DEFB 34,59 
DEFM *LINE* 
DEFM "4" 
DEFB 238 
DEFE 34 


DEFM "SENTENCIA: * 


DEFR 34,59 
DEFM *SENT* 
DEFB 13 
DEFU & 
DEFB 8 
DEFU 8 
DEFB 8 
DEFU à 
DEFB 8 
DEFU 8 
DEFW 8 
DEFW & 
DEFU 8 
DEFB 8 
DEFB & 
DEFB & 
DEFB & 
DEFB & 
DEFB 8 
DEFU & 
DEFB & 
EQU 23678 
EQU 23611 
EOU 23621 
EQU 2344) 
EQU 23665 
EQU 23616 
EQU 23428 
EQU 23618 
EQU 23623 
EQU 23444 
EQU 23662 
EQU 23645 
EQU 23456 
EQU 23627 
EQU 23625 
EQU 23668 
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NIGEL MANSELLS 


LPS RS PLA 


“NIGEL MANSELL'S GRAND PRIX” está hecho 
para colocarte a ti y a tu ordenador en la parrilla de 
salida del más espectacular y excitante de los juegos. 
No sólo tendrás a tu alcance toda la emoción 

y velocidad de este arriesgado deporte, sino que, 
además, este juego es el primer simulador de carreras 
que refleja algunos de los más importantes avances 
tecnológicos en el diseno de vehículos deportivos. 


! 





El programa es una fiel reproducción de todo lo que 
sucede en una autêntica carrera a un auténtico piloto. 
Cuentarrevoluciones, cambio de marchas de seis 
velocidades, turbo, desgaste de ruedas, depósito de 
gasolina y hasta espejos retrovisores son algunas de las 
cosas que tendrás que controlar... (Como un piloto de 
verdad! 


ORsPUNCA Pini E MNO FELEMVEÇAO URTO GUIIM DES paes 





Las luces rojas están encendidas... Mete la primera! 
Los motores rugen... jAprieta tus manos al volante! 





T'u equipo está en La selección 









La multitud grita cuando las luces se ponen verdes. beca ÃO Ti 
jArranca! Delante de ti están las 31 semanas contigo durante toda| es vital. 
del Campeonato más espectacular y emocionante la carrera. 
del mundo. 
Usa el Turbo Este panel te da Espejos 
(Consultores Técnicos- para potencia extra. la información necesario retrovisores. 
Nigel Mansell, Peter Windsor, Pero vigila la gasolina. del desarrollo 
Williams Grand Prix Engineering, Ltd.) de tu carrera. 


Nigel Mansell celebrando 
la victoria. 
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El mundo 
de la 


aventura 


Andrés R. SAMUDIO 


La estúpida Llama soltaba su 
rollo sobre paz y amor, pero a 
cada respuesta mía bostezaba 

despectivamente. 

Yo empezaba a sentirme un 
poco ridículo llevando en la 
mano la frágil flor que el bicho 
me había dado. El problema era 
que no sabía qué hacer con el 
obsequio. Me resistíia a dejarlo 
pues encontrar la caverna donde 
vivia la Llama (en realidad 
después supe que era un macho, 
pero eso es otra historia), me 
costó un buen rato. 


Pasé la tarde rodando por esas tierras sin 
saber qué hacer con la bendita flor. La plan- 
té, comí, etc., sin obtener ningún resultado 
hasta que..., por arte de magia, apareció una 
tímida ninfa, le hablé y se asustó y entonces 
se me ocurrió darle la flor... jy acerté!, tenía 
va una amiga para toda la aventura, y muy 
útil por cierto. 

El juego era Gnome Ranger, la última 
aventura de Level 9; es de una gran calidad 
y requiere un cuidadoso uso de objetos para 
hacer amigos y poder hacer algo. 





REGLA DE ORO: el objeto que deci- 
das dejar detrás será el próximo que ne- 
cesites. 






Desde el principio hay que diferenciar en 
toda aventura dos tipos distintos de objetos: 
los que están formando parte del decorado 
y los que el jugador puede usar. 

Los primeros sirven para dar ambiente y 
como mucho podrán ser examinados para 
dar o no información útil; pero los segundos 
son los fundamentales para terminar la aven- 
tura. Pueden ser cogidos, dejados y usados 
para los más diversos fines. 

Es muy importante tener en cuenta que en 
muchas aventuras no es lo mismo coger un 
objeto que llevarlo encima y se comportará 
diferente en cada situación. Este concepto de- 
ve quedar claro, porque es fundamental, in- 
cluso para poder llevar más objetos. 

El parser divide los objetos en: 1. conte- 
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nedores de otros objetos, 2. los que son lle- 
vables encima y 3. los que son cogibles. 

Normalmente tendrás un tope al número 
de objetos que puedes llevar, bien sea por 
cantidad (no más de 4 ó 5) o bien sea por 
peso (se le asigna un peso a cada objeto y 
una fuerza al jugador). 

A veces, al intentar coger algo, te encuen- 
tras con el mensaje «va no puedes llevar más 
objetos» y entonces es el momento de poner- 
nos esa camisa o esas botas que llevábamos 
cogidas para hacer espacio al nuevo juego en 
nuestras manos. 

Lo mismo puede pasar al quitarte un ob- 
jeto que llevabas puesto y entonces hay que 
dejar caer uno de las manos para hacer si- 
tio. 

Pero aparte de este simple manejo de co- 
sas, los objetos tienen el atractivo de encon- 
trar su posible uso dentro de la trama. Ellos 
son las «armas» con que el aventurero intenta 
derrotar los problemas. 

Muchas veces el uso es obvio y otras hay 
que ser un adivino (o haber jugado mucho 
V tener experiencia anterior) para encontrar- 
les un uso. 

No nos olvidemos de que los malignos es- 
critores también ponen de vez en cuando ob- 
jetos muy inocentes y de obvio uso que en 
realidad no sirven para nada, están ahí para 
hacernos perder horas buscándoles un uso. 
Es lo que los anglosajones llaman «red he- 
rrings» (que viene a significar algo así como 
arenque rojo) y que es importante conocer 
el término porque algunas revistas especiali- 
zadas publican listas de red herrings en las 
aventuras más jugadas. 

Primero hay que hacer un inventario a ver 
qué objetos se llevan, examinarlos todos y 
luego examinarte a ti mismo para ver si apa- 
recen otros objetos. No olvides pues el exa- 
minar a tu personaje. 


OBJETOS EN | 
DO 





Luego, como regla, nunca ignorar nada. 
Todo lo que se ve estará allí por un motivo. 
Recordar siempre que la memoria de la má- 
quina no está para desperdiciar y ningún es- 
critor puede permitirse el lujo de poner co- 
sas innecesarias. 

Así pues, la mayoría de los objetos que en- 
cuentres tienen su papel en el juego. À ve- 
ces es secundario, a veces importante y a ve- 
ces incluso múltiple. 

Pero no siempre el uso será obvio, ello no 
tendría ninguna gracia, aunque a veces con 
el imprescindible examinar se suele dar algu- 
na pista. Un caso típico: «ves un recipien- 
te» = examina recipiente, «tiene un poquito 
de aceite dentro» y va sabes cómo desatas- 
car ese oxidado candado. 

Como ejemplo de uso de un objeto para 
algo inesperado tenemos el caso de un clip 
sujetapapeles que debe ser usado para abrir 
una cerradura, aunque el maquiavélico es- 
critor te pone también un fajo de papeles para 
que pienses en el uso obvio y luego no se- 
pas cómo abrir la puerta. 

También encontrarás muchas clases de ar- 
mas en esos mundos, pero recuerda que no 
siempre son para atacar, muchas veces con 
sólo llevarlos visibles asustarás a los posibles 
enemigos. También sirven para abrir cosas y 
cavar o como soportes en el caso de rifles 
(uso no obvio otra vez). 

Usa la imaginación y aprende a relacionar 
cosas; si te topas con un gancho en una pa- 
red, probablemente tendrás que colgar algo 
de él. Pero, siempre alerta, si tratas de subir 
por una cuerda atada a ese gancho, primero 
tira fuerte no sea que el gancho se salga al 
intentar subir. Es lo mismo que harías en la 
vida real, ;no? 

El uso obvio de una cuerda es para atar 
cosas, peor también puede ser usada para ti- 
rarla hacia sitios a los que no puedes llegar. 


En el Hobbit habia que tirar una cuerda v..., 
sorpresa, sorpresa, aterrizaba en un bote que 
era inaccesible de otro modo. À veces tirán- 
dola un poco a lo loco te da como respuesta 
un mensaje de que ha quedado firmemente 
anclada en algún árbol o similar y entonces 
puedes hacer el Tarzan por un rato. 

En lo que respecta a las fuentes de luz, te- 
ner en cuenta que hay que apagarlas cuan- 
do no sean absolutamente necesarias, la ma- 
voría tienen una duración limitada. 

Por lo general se trata de lámparas o an- 
torchas, las primeras, si son eléctricas, reque- 
rirán sus baterias o pilas, si son más antiguas, 
busca aceite o petróleo y no te olvides de la 
mecha y de tener a mano una caja de ceri- 
llas o incluso de usar un guijarro para pro- 
ducir una chispa contra algo duro. 

También las lámparas se pueden romper 
y la orden arregla o repara lámpara ha sido 
de gran ayuda en estos casos. 

Y no desprecies ese pedazo de madera o 
arbusto seco cerca de ti, lo más probable es 
que lo puedas usar como antorcha. Si todo 
falla, usa la imaginación a tope: chay alguna 
palabra mágica que permite iluminar la os- 
curidad?, «puedes meter una luciérnaga en 
un frasco para usarlo como iluminación, aun- 
que débil? 

Con estos objetos es muy importante re- 
currir al verbo frotar o agitar en caso de que 
se debilite la luz, 

Y espero que no escape a tu aguda men- 
te que una fuente de luz implica unas habi- 
taciones a oscuras y lo mismo funciona vice- 
versa, una habitación oscura implica una 
fuente de luz. 

Por cierto, hagas lo que hagas, no inten- 
tes moverte mucho en las habitaciones oscu- 
ras, intenta salir por donde entraste y no an- 
des a ciegas, pues probablemente acabarás 
con el cuello roto en algún pozo. (Por cier- 
to, te has fijado que luego si vuelves va con 
luz, ese pozo o esa piedra o lo que sea con 
que tropezaste va no existe, estaba sólo por 
si ibas sin luz.) 

En esas habitaciones el comando feel o tan- 
tear suele a veces dar resultado si le afiades 
la dirección correcta. Y en contra de lo di- 
cho antes, a veces el moverte un poco da el 
resultado apetecido, como pasa por ejemplo 
en la caverna al oeste de la playa en Eme- 
rald Isle. 

Cuando un objeto sea frágil, llévalo con 
cuidado y nunca lo dejes caer, pon algo de- 
bajo antes o usa la palabra con cuidado o cui- 
dadosamente.. 

Un objeto que sea obviamente para vestir 
v que no se pueda poner es seguro que tie- 
ne otro, quizá oscuro, fin. Tampoco olvides 
pinchar, lanzar, agitar o mover cualquier co- 
sa que parezca una vara, o un palo o una ra- 
ma, pues puede tener efectos sorprendentes. 

Si estás varado en un sitio, chequea todos 
los objetos, no sólo los que lleves, sino to- 
dos los que has ido encontrando hasta aho- 
ra. cHay alguno que se acople en la situa- 
ción? «Los has examinado todos? «Has mi- 
rado si tienen otras propiedades, quizá má- 
gicas? Y es que hay veces que la cosa es ver- 
daderamente dantesca, por ejemplo; jugan- 
do hace poco Black Fountain hubo que des- 


plumar una gallina para obtener una pluma 
y luego tocar con fuerza una lira para rom- 
per una cuerda que era necesaria. 

Algunos juegos requieren que combines 
dos o más objetos como en Theseus donde 
hay que insertar una caia como émbolo den- 
tro de un tubo para formar una especie de 
jeringa. 

Otras veces hay que llevar varios simultá- 
neamente para poder hacer una acción de- 
terminada, como en Red Moon, donde hay 
que llevar una máscara de gas, unos tubos 
y una botella para poder hacer una especie 
de equipo submarino para nadar bajo el agua. 

Los cascos para cabeza o sombreros, apar- 
te de servir como protección pueden servir 
para apagar un fuego. (Cómo?..., pues no 
olvides que también sirven como contenedo- 
res de agua. jPiensa en todo! 

En cuanto a los objetos del decorado, tam- 
bién son importantes aunque no los puedas 
levar. Hay que fijarse en las descripciones de 
las localidades cuidadosamente, incluso en 
los gráficos puede haber claves, como en Val- 
kirie 17, donde la única forma de encontrar 
los palos de esquí es por los gráficos de una 
cabana perdida en la nieve. 

Busca en toda el área cuidadosamente, 
golpea las paredes, techo y suelo en busca 
de escondites, cava agujeros si es posible. 
Empuja, tira, mueve y manosea todo lo que 
tengas a tu alcance. 

Por principio hay que levantar todo tipo de 
mobiliario que encuentres, así como abrir to- 
do tipo de armarios y cajones. 

Las cortinas y tapices pueden ser aparta- 
dos para buscar detrás, pues invariablemen- 
te estarán cubriendo salidas ocultas o claves 
de cualquier tipo. 

Los cuadros esconden, bien en su dibujo 
o detrás de ellos, varias cosas interesantes. 
No olvidar nunca que son el lugar clásico para 
tapar la ansiada caja fuerte. 

Si hay un fuego en el hogar, recordar que 
habrá una chimenea y estas son merecedo- 
ras de una subida por el interior. 

En muchas aventuras hay bosque y en 
ellos, árboles, y esperamos que tu primer 
pensamiento sea subir a ellos; arriba suele ha- 
ber más cosas o un mejor punto de vista des- 
de el cual descubrir más cosas, pero no bas- 
ta con eso, recordemos lo útil que es sacu- 
dirlos e incluso puede que una rama se pue- 
da partir para hacer un útil bastón. 

éSe puede cortar el árbol con un hacha o 
similar para cruzar un abismo? ;O se puede 
usar como leia? ;Y por qué no examinar las 
raíces detenidamente para encontrar objetos 
escondidos? 

De los árboles suelen colgar enredaderas 
y diversos tipos de lianas, intenta subir por 
ellas, o cortarlas para obtener una cuerda. 

También en los bosques hay que fijarse eh 
el suelo, un suelo blando o recién removi 
implica que hay que cavar y también pueç 
ser el lugar ideal para dejar ese objeto frág 


te observa, no asumas que tiene que ser un 
animal. Piensa que puede que havya nativos 
ocultos en las cercanias, y éstos pueden ser 
peligrosos, pero también pueden servir para 
comerciar o darte ese objeto que necesitabas. 


Todas las grietas y agujeros deben ser ex- 
plorados. Si hay algún pequefio objeto de 
metal que no puedes sacar, intenta usar al- 
go delgado para extraerlo o incluso busca a 
ver si hay cerca un imán. 

En los jardines cuidados, si hay estatuas, 
examínalas, súbete encima, intenta levantar- 
las o jincluso intenta hacerlas volver a la vi- 
da con algún encantamiento! 






REGLA DE ORO: hay dos modos de 
resolver un problema o usar un objeto: 
el que tú intentas y el correcto. 






Y si a los anteriores objetos había que in- 
vestigarlos hasta la exasperación, «qué decir 
de los carteles, signos y notas? Con estos hay 
que hacer de todo, leer, descifrar, traducir, 
iluminar, poner al trasluz e incluso comérte- 
los. 

La repetición de órdenes también es acon- 
sejable, algunos objetos deben ser examina- 
dos varias veces o con la palabra cuidadosa- 
mente para que revelen su secreto. 

Si en la descripción se oyen ruídos, hay 
que escuchar. Lo mismo si de repente se ha- 
ce el silencio. Probablemente algo oiremos. 

Y muchas veces el no hacer nada en ab- 
soluto también paga bien, recordemos el ca- 
so del Hobbit donde esperar nos libra de los 
Trolls. 

En resumen, nunca dar nada por sentado 
con respecto a los objetos, ni asumir que su 
uso obvio sea el que ha pensado el escritor. 
No tener miedo de probar las cosas más ridí- 
culas y estrambóticas, pues es ese tipo de 
pensamiento lateral mezclado con la más pu- 
ra desesperación el que suele dar resultado. 

Esperamos que dese ahora tengas un co- 
rrecto enfoque sobre cómo manejar los ob- 
jetos en tu aventura favorita y en tus manos 
la clave para acabar con aquellos juegos ca- 
lificados por muchos como imposibles: prué- 
balo todo. 
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CIRCUITOS 
IMPRESOS 


En el n.º 139, sección «Consulto- 
rio», decis cómo se hace un circui- 
to impreso, pero no me ha quedado 
claro. ;Podrian explicarme los ma- 
teriales empleados y su precio apro- 
ximado? 

Carlos ANEIROS-La Coruna 


EB Podemos explicarle el proceso 
de elaboración de un circuito impre- 
so, pero nos es imposible darle el 
precio de los materiales, ya que va- 
ria mucho en función de la calidad 
de los mismos y del sitio donde los 
adquiera; en cualquier caso, pode- 
mos decirle que no se trata de un 
procedimiento barato ni fácil, y me- 
nos mientras no adquiera cierta ex- 
periencia. 

Para fabricar circuitos impresos 
en su casa necesita: 

!. Papel vegetal y materiales de 
dibujo (estilógrafo de tinta china, re- 
gia, escuadra, compás, etc.). 

2. Una insoladora (puede hacér- 
sela usted mismo). 

3. Película negativa para circuito 
impreso. 

4. Revelador para pelicula nega- 
tiva. 

5. Placa negativa fotosensible. 

6. Revelador para placa negativa. 

7. Atacador rápido (o algún otro 
tipo de ácido). 

8. Cubetas, vasos dosificadores, 
pinzas de plástico, etc. 

El material sefialado en los pun- 
tos 3, 4, 5 y 6 puede ser sustituido 
por: 

1. Placa positiva. 

2. Revelador para placa positiva. 

3. Disolvente para emulsión de 
placa positiva. 

Nosotros le aconsejamos e! em- 
pleo de placa negativa; se obtienen 
mejores resultados, no es necesa- 
rio eliminar la emulsión después de 
atacar la placa, esta emulsión actua 
como barniz antioxidante de las pis- 
tas y, finalmente, admite correccio- 
nes intermedias sobre e! negativo. 
Tiene el inconveniente de resultar 
algo más caro y laborioso. Explica- 

| remos el procedimiento de placa ne- 
gativa, aunque no hay grandes dife- 
rencias con el otro. 

Una placa fotosensible negativa 
es una tarjeta de fibra de vidrio 
(aconsejamos no emplear nunca ba- 
quelita) recubierta por una capa de 
cobre que, a su vez, se encuentra 
cubierta por una emulsión orgânica 
que polimeriza al ser activada por la 
luz. El revelador es un disolvente or- 
gânico que elimina de la placa las 
zonas de emulsión que no han poli- 
merizado. La película negativa es, 
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simplemente, una película fotográ- 
fica de muy baja sensibilidad y muy 
alto contraste. 

Dado que eliminaremos de la pla- 
ca —con el revelador— aquellas zo- 
nas que no hayan recibido luz, es 
necesario insolar la placa a partir de 
un negativo del circuito que quere- 
mos hacer (negativo significa que lo 
negro no son las pistas, sino el es- 
pacio entre ellas); de ahí la necesi- 
dad de obtener un negativo a partir 
de nuestro disefio original que, nor- 
malmente, estará en positivo. 

Empezamos el proceso por obte- 
ner una reproducción de calidad, 
del circuito que queremos realizar, 
en papel vegetal, papel cebolla, ace- 
tato o cualquier otro soporte trans- 
parente o semitransparente. Si se 
trata de reproducir una placa de 
nuestra revista, puede calcarla (la- 
borioso y de dudosos resultados) O 
fotocopiarla, a condición de que uti- 
lice una buena fotocopiadora que 
dé bastante contraste (una copia 
limpia) y no amplie ni reduzca con 
relación al original. La fotocopia, 
por supuesto, habrá que hacerla so- 
bre papel vegetal, acetato o cual- 
quiera de los soportes antes men- 
cionados. 





Una vez que tenga una buena co- 
pia de partida, deberá insolar el ne- 
gativo durante algunos minutos (de- 
pende de la insoladora que utilice) 
y revelario. A continuación, utilice 
este negativo para insolar la placa 
(durante un tiempo unas cuatro ve- 
ces superior), revélela y sumérjala 
en el atacador rápido o el ácido que 
utilice en su lugar, hasta que apa- 
rezcan las pistas y se elimine todo 
el cobre sobrante. 

No es necesario emplear luz de 
seguridad (de laboratorio fotográfi- 
co) durante la manipulación de la 
placa y la película, dado que vamos 
a trabajar con emulsiones de muy 
baja sensibilidad; no habrá ningún 
problema mientras no las exponga 
a una luz directa ni —mucho 
menos— a la luz solar. Tenga mu- 
cho cuidado con los líquidos em- 


LTORIB 





pleados; los reveladores son peli- 
grosos si se respiran sus vapores y 
el atacador suele ser un ácido alta- 
mente corrosivo; especialmente, 
evite salpicaduras en los ojos (si es 
necesario, utilice gafas). Si está em- 
pleando una insoladora de luz ultra- 
violeta, no mire jamás a la fuente de 
luz cuando esté encendida; la luz ul- 
travioleta es sumamente peligrosa 
para los ojos. 

Para el mecanizado de la placa 
aconsejamos el empleo de una mi- 
nitaladradora con brocas de acero 
rápido o, mejor aun, de vidrio. El cor- 
te de las placas se puede hacer con 
sierra, pero es fácil dariar la emul- 
sión; lo mejor es cortarlas emplean- 
do una tijera grande de las que usan 
los jardineros para podar (recta de 
unos 30 ó 40 centimetros y fuerte). 

Lo más crítico del proceso tal vez 
sea la insoladora. Existen modelos 
comerciales por unas 20.000 ptas. o 
puede optar por hacérsela usted 
mismo. En este último caso, le pue- 
de servir con cinco bombillas de 100 
W con reflector, colocadas como 
los puntos del n.º 5 de un dado. Pa- 
ra placas pequefias es suficiente 
con una sola bombilla. Lo más im- 
portante es conseguir una ilumina- 
ción uniforme de toda la placa, así 
como un buen contacto entre ésta 
y e! negativo. 

Desde luego, no puede pretender 
que la primera placa que haga le 
salga perfecta; es necesario probar 
unas cuantas veces hasta conse- 

guir los tiempos adecuados y fami- 
liarizarse con el material empleado. 
Como todos los hobbyes, se trata 
de una tarea artesanal que tiene 
más de experimentación que de 
simple rutina (jafortunadamente!). 


REGISTROS DOBLES 
EN CODIGO MAQUINA 


Tengo una duda: no sé cómo usar 
un registro doble, en Código Máqui- 
na, como contador. He hecho una 
pequefia rutina que consiste en Ile- 
nar la memoria de pantalla con el 
valor 255, pero el problema es que 
no se para y llega a hacer un 
«crash». ; Cómo puedo solucionar 
esto? 

Daniel CARABALLO-Madrid 


BH la única cosa a tener en cuenta 
cuando se utiliza un registro doble 
como contador es que, al decre- 


mentarlo, no resultan afectados los 
indicadores del registro «F». Una 
forma fácil de comprobar si el regis- 
tro ha Ilegado a cero es cargar una 
de sus mitades en el acumulador y 
hacerle un OR con la otra mitad; es- 
ta operación sí que se refleja en los 
indicadores de «F»; si el resultado 
es cero, es que el registro habia Ile- 
gado a cero. A modo de ejemplo, 
veamos la rutina que lena de «255» 
el archivo de pantalla: 
LD 


HL, 16384 

LD  BC,6144 
BUCLE LD  (HL)255 

INC HL 

DEC BC 

LD AB 

OR C 

JR  NZBUCLE 

RET 


PLAY “CAMUFLADO” 


En la revista n.º 35, programa 
«Agenda 128 K», aparece la línea: 
2700 DIM s$(32): FOR n= 19 to top 
STEP —1: PRINT AT n,b;xSAT 
n+1,0; OVER 0:58: NEXT 
n:U“T240MBN1a”:; RETURN 

é Es correcta la penúltima instruc- 
ción? 

Vicente SANZ-Madrid 
E Evidentemente, la instrucción 
U'T240MBNta” no sólo no es co- 
recta, sino que no existe, no hay 
forma de meterla y falla la sintaxis 
por completo. Pero si le ponemos 
Play “T240 MB8N'ta”, ca qué le «sue- 
na» más? Efectivamente, se trata de 
un error nuestro. El programa está 
escrito en 128 K y nosotros lo lista- 
mos con un 48 K, por lo que la ins- 
trucción Play salió como una «U» en 
modo gráfico; la instrucción Play 
del modo 128 K tiene el mismo có- 
digo de token que el UDG corres- 
pondiente a la «U» en modo 48 K. 
Reconocemos nuestra metedura de 
pata, pero no nos diga que no era 
fácil de adivinar. Si alguna vez vuel- 
ve a encontrar algo de este tipo, ya 
sabe cómo resolverlo. 


AVERÍA 
DEL MODULADOR 


Tengo un Spectrum Plus de Sin- 
clair y Ultimamente tocando o mo- 
viendo la entrada de TV del ordena- 
dor, aparecen en el televisor distor- 
siones. «Es necesario que lo arre- 
gle?, puede perjudicar al ordena- 
dor? 

Francisco J. TORRENTE-Tarragona 
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E Probablemente se trate de una 
averia del modulador o, en el mejor 
de los casos, del propio cable. No 
es fácil que perjudique al ordena- 
dor, pero conviene arreglario porque 
irá a más y tal vez llegue un momen- 
to en que no pueda ver la imagen. 


GESTIÓN 
DE PANTALLA 


Estoy haciendo un juego de arca- 
de en el que utilizo una técnica de 
triple scroll. Para «scrolar» la pan- 
talla borro primero los personajes, 
hago el scroll y los vuelvo a impri- 
mir. El problema está en que se 
aprecia un ligero parpadeo y trans- 
parencia de los personajes. He pro- 
bado a guardar la pantalla en me- 
moria, hacer alli las operaciones y 
transferirla al archivo de presenta- 
ción visual, pero este procedimien- 
to gasta mucha memoria. Les agra- 
deceria que me explicaran un méto- 
do mejor. 

Tomás Rodriguez-larragona 


E La idea de trabajar en una zona 
alta de memoria es buena, la prue- 
ba es que se trata del sistema em- 


pleado por un gran número de pro- 
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gramas comerciales. Para gastar 
menos memoria sólo se nos ocu- 
rren dos soluciones: 1.º Transferir a 
la parte alta de memoria sólo un ter- 
cio de la pantalla y procurar que los 
personajes nunca se muevan en 
dos tercios a la vez o hacer la ac- 
tualización de los tres tercios en 
tres operaciones, uno de cada vez. 
2.º Hacer la actualización sobre el 
archivo de pantalla, pero sincroni- 
zando las operaciones con el barri- 
do; para ello puede utilizar la inte- 
rrupción en modo 2 o la instrucción 
Halt, ya que la petición de interrup- 
ción de la Ula se produce de forma 
simultánea con la sefial de sincro- 
nismo de cuadro. 


CASSETTE 
EN PLUS 2 


Tengo un Spectrum Plus 2 de los 
primeros que se vendieron en di- 
ciembre de 1986. El caso es que en 
el modelo Plus 2A, la entrada cin- 
ta/sonido es exactamente igual a la 
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etiquetada sonido en mi ordenador 
(al menos, por fuera). ;Se podria co- 
nectar un cassete exterior a mi or- 
denador por la entrada sonido? 
Daniel DE LA CRUZ-Madrid 


BE Las dos conexiones pueden pa- 
recer similares vistas desde fuera, 
pero lo cierto es que no tienen na- 
da que ver. En el Plus 2 es un jack 
de 3 mm normal y corriente, mien- 
tras que en el Plus 24 es un jack es- 
téreo, es decir con conexión para 
dos sefiales y masa; se trata de un 
tipo similar al empleado para la co- 
nexión de cascos en los «walkman». 
Además de esto, el nivel de la serial 
de salida es diferente. Aún asi, tal 
vez pudiera salvar un programa, pe- 
ro de ninguna manera podria car- 
garlo. Si desea incorporar un cas- 
sette exterior al Plus 2, no le queda 
más remedio que instalar conexio- 
nes Ear y Mic de la forma que ya he- 
mos explicado en nuestras páginas. 

Para quienes dispongan de un 
Plus 24, la conexión cinta/sonido 
lleva la serial Mic en la punta del 


jack, la serial Ear en el aro interme- 
dio y la masa en el cuerpo del jack. 
El sonido puede ser extraído por 
Mic, de esta forma la conexión tam- 
bién es compatible con un jack nor- 
mal (no estéreo) que es el que em- 
pleaba el Plus 2, 


IMPEDANCIA 
DEL ALTAVOZ 


Hace poco se me averió el peque- 
no altavoz que lleva el Spectrum 48 
K. Abri el ordenador y soldé dos ca- 
bles a cada uno de los terminales 
del altavoz, los saqué fuera y los uni 
a un altavoz de 8 Q y 0,2 2. Me 
gustaria saber si esto puede perju- 
dicar a la larga al ordenador, ya que 
hasta ahora funciona bien y ha 
aumentado la potencia de sonido. 

Lorenzo MONINO-Madrid 


EB Elaltavoz que lleva incorporado 
el Spectrum es de 40 92, si se le co- 
loca uno de 8 22 la potencia del so- 
nido, lógicamente, aumenta, pero a 
costa de sobrecargar los circuitos 
de salida, con el consiguiente peli- 
gro de averia. Nuestro consejo es 
que quite, cuanto antes, el altavoz 
de 2 y le instale, por ejemplo, uno 


pachi 








de los utilizados en los cascos mi- 
niautra «Walkman» y similares. LO 
que pierda en potencia de sonido lo 
ganará en seguridad de funciona- 
miento. 


PORCENTAJES 


Y PROTECCIONES 


1. «Cómo podria hacer para que 
el ordenador me calculase el por- 
centaje de varios números en un 
programa? 

2. ;Se puede evitar acceder al lis- 
tado de un programa mediante Mer- 
ge “”, es decir hacer un antimerge? 

3. ;Qué poke deberia utilizar pa- 
ra poder proteger mis programas y 
evitar que alguien pueda leer el lis- 
tado. 

Maximiliano MUNOZ-Albacete 


BB 1. Escurioso como se complica 
la vida mucha gente con los porcen- 
tajes, cuando es lo más fácil de cal- 
cular; incluso hay calculadores que 
tienen una tecla especial para ello! 
Cualquier operación con porcenta- 
jes se puede reducir a una simple 
multiplicación, por ejemplo: para 
hallar el 17 por 100 de un número, 
no hay más que multiplicarlo por 











(0,17. Si desea incrementar una can- 
tidad en el 34 por 100, multipliquela 
por 1,34 y si desea descontarle el 23 
por 100, multipliquela por el 0,77 
(77 = 100-23). Finalmente, si desea 
hallar qué porcentaje representa un 
número «a» frente a otro «b», basta 
con dividir alb y multiplicar por 100. 


2. Un antimerge muy sencillo es 
grabar el programa como si fuera 
un bloque de bytes, para ello, lea la 
dirección donde apunta la variable 
del Sistema E-LINE, réstele 23552 y 
sume 100; el resultado será la lon- 
gitud del bloque a salvar; la direc- 
ción de inicio será 23552. Sálvelo 
con el comando: 


SAVE “nombre"CODE 23552,long: 
RUN 

No olvide incluir el comando Run 
para que el programa se autoejecu- 
te (puede sustituirlo por un Goto a 
la linea de arranque). «long» es la 
longitud que hemos calculado ante- 
riormente. 

3. Una solución para que un pro- 
grama no pueda ser listado es po- 
kear «Q » en la variable del Sistema 
DF-SZ (número de líneas de la par- 
te inferior de la pantalla). El progra- 
ma no puede incluir ninguna sen- 
tencia Input ni ningún Print por la 
corriente 41 ni 40; a cambio, pue- 
de hacer un Print At 23,n. 


Arriaza, hecho una 


computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 


em 

4 Pass 
f f 
tg d 


dd teto *u 


FUTURO 
PROFESIONAL 


Soy estudiante de Informática (en 
estos momentos sólo me encuentro 
en la introducción) y Electrónica. Os 
escribo para pediros un consejo: po- 
seo un Spectrum y me gustaria 
comprar algo más potente y que me 
ayude o me sirva en un futuro (pues 
la informática me atrae muchísimo), 
pero no sé que comprarme. Tampo- 
co me interesaria algo de alto pre- 
cio. 

Ângel L. SÁNCHEZ-Madrid 


E Creemos poder darle la enhora- 
buena porque ha elegido una profe- 
sión muy interesante y de gran fu- 
turo. Nuestro consejo es que inten- 
te, si puede, cursar estudios supe- 
riores en la Facultad de Informáti- 












en micros, le será muy útil; en e! pri- 
mer caso, para aprender Cobol y en 
el segundo, para conocer el sistema 
operativo MS-DOS que es el más ex- 
tendido en micros. 

Respecto al precio, una vez que 
conozca el ordenador y sus lengua- 
jes, puede amortizarlo escribiendo 
aplicaciones de encargo en Basic, 
Cobol Dbase Ill, etc. 

En ningún caso será una mala in- 
versión. Sobre todo, no se desani- 
me, si de verdad desea ser un pro- 
fesional de la Informática, acabará 
consiguiéêndolo. 


ca; no es que le vayan a ensefiar 
mucho (los mejores programadores 
no salen de la facultad), pero de 
aprender ya se encargará usted 











Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sábado Chip”. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por José Luis 
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mismo, y la posesión de un titulo 


superior le va a ayudar mucho a la =: 


hora de buscar trabajo. 

En cuanto al ordenador, le reco- 
mendamos sin dudarlo— un 
compatible IBM PC. Tanto si pien- 
sa dedicarse a ordenadores gran- 
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LISTADOS 
EN ASSEMBLER 


Quisiera que me dijeran, por fa- 
vor, para qué sirve y cómo utilizar el 
listado ensamblador. 

En su revista quincenal apareció 
un listado para hacer un efecto de 
zoom en los juegos. Quisiera saber 
el orden en que hay que meter es- 
tos listados, ya que vienen uno en 
Basic, otro en Código Máquina y 
otro en ensamblador. 

Carlos DÍAZ-Madrid 


E Siempre que uno de nuestros 
programas conste de los listados 
que nos indica, deberá teclear pri- 
mero el Basic y salvarlo en una cin- 
ta; luego, y con ayuda del Cargador 
Universal de Código Máquina, te- 
clear el Código Máquina, hacer el 
Dump en la dirección indicada y sal- 
var el bloque en la misma cinta a 
continuación del Basic. 

El listado en Assembler no es ne- 
cesario teclearlo; sólo sirve para 
que, quienes sepan Assembler, 
comprendan el funcionamiento de 
la rutina y puedan modificaria con 
facilidad. 





BLOQUES DE 
CÓDIGO MÁQUINA 


1. “Cómo se puede cargar un 
bloque de Código Máquina en me- 
moria si éste no tiene cabecera? 

2. :,Es posible saber el comienzo 
y la longitud de un bloque en Códi- 
go Máquina sin cabecera? 

3. ;Se puede saber la dirección 
de ejecución de cualquier bloque en 
Código Máquina? 

José L. FELIPE-Guipuzcoa 


E Para cargar un bloque en Códi- 
go Máquina sin cabecera es nece- 
sario Ilamar a la rutina de la Rom: 
LD-BYTES (dirección 136605561). 
Con el registro IX conteniendo la di- 
rección de início, DE la longitud y A 
el flag identificador, normalmente 
será 00h para una cabecera y FFh 
para un bloque con información. 
Además, el indicador de acarreo de- 
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berá estar a «1» para cargar (a «Q » 
para verificar). 

Todo bloque sin cabecera en un 
programa comercial, deberá ir pre- 
cedido de otro bloque que sea el en- 
cargado de cargarlo y arrancario. La 
forma de saber la dirección de car- 
ga, longitud y dirección de arranque 
del bloque sin cabecera es desen- 
samblar el que le precede y ver qué 
datos carga en IX, DE y A, así co- 
mo a qué dirección de memoria sal- 
ta cuando termina. 


HARDCOPY 
CON DISCIPLE 


Tengo una impresora Admate 
DP-130 con entrada Centronics, co- 
nectada a un Disciple. Cuando quie- 
ro hacer una copia de pantalla la ha- 
ce, pero no con las líneas seguidas, 
por lo que quedan rayas blancas en- 
tre medias. ; Cómo podria conse- 
guirlo? 

Carlos MARTINEZ-Madrid 


BH Lo único que tiene que hacer es 
fijar el espaciado de linea en 8/72" 
para que las lineas queden pega- 
das. Los códigos a enviar en una 
compatible IBM son: 27,65,8,27,50. 
Si su impresora no lo es, consulte 
el manual para ver qué códigos le 
permiten fijar esta interlinea. El co- 
mando a ejecutar para una compa- 
tible IBM seria: 
LPRINT CHRS$ 27;"A";CHR$ 8;CHAS 
> pe a 

No olvide tener desactivado el fil- 
trado de códigos con: 
Poke (à 6,1 


IN-QUT-PEEK-POKE 


Hace poco tiempo que me he 
comprado un Spectrum Plus 2 y es- 
toy hecho un lío con los comandos 
In, Out, Peek y Poke. Me gustaria 
que me explicaráis para qué sirven 
y cómo utilizarlos. 

Federico ROSELLÓ-Madrid 


BB Estos comandos, a diferencia de 
lo que ocurre con el resto de los co- 
mandos del Basic, requieren un 
cierto conocimiento de cómo fun- 
ciona el ordenador por dentro. En 
esta sección podemos explicarle 
para qué sirven estos comandos, y 
algunos ejemplos de utilización, pe- 
ro no podemos ponernos a profun- 
dizar en el funcionamiento interno 
del ordenador porque necesitaria- 
mos muchas páginas. Este tema ha 
sido tratado ya en nuestra revista; 





no obstante, desde entonces se han 
incorporado un gran número de 
nuevos lectores, así que no estará 
de más que lo volvamos a tratar y 
asi prometemos hacerlo. 

El comando In sirve para leer un 
puerto de entrada/salida; su utilidad 
fundamental es leer el estado de un 
joystick Kempston o del teclado 
permitiendo leer varias teclas a la 
vez; también se usa mucho en el 
manejo de periféricos. 

El comando Out sirve para lo con- 
trario de In, es decir para enviar un 
dato a un puerto de entrada/salida. 
Se puede emplear para cambiar e! 
color del borde, hacer sonar el alta- 
voz, manejar ciertos periféricos y 
sobre todo (en los modelos de 128 
K) para alterar la paginación de la 
memoria. 

El comando Peek sirve para leer 
desde Basic el dato almacenado en 
una determinada posición de me- 
moria. Hay que tener en cuenta que, 
en los modelos de 128 K, sólo es po- 
sible leer los bloques de memoria 
que se encuentren paginados. 

El comando Poke sirve para escri- 
bir un dato en una posición de me- 
moria. Lógicamente, sólo es posible 
escribir en Ram y sólo en aquellos 
bloques que se encuentran pagina- 
dos. Su utilidad fundamental en Ba- 
sic es alterar el contenido de cier- 
tas variables del sistema; por ejem- 
plo: Poke 23658,8 fija mayúsculas y 
Poke 23658,0 fija minúsculas; con 
Poke 2360 9,n (donde «n» es un nú- 
mero entre «O» y «255») se puede 
cambiar la duración del chasquido 
del teclado. 


ZÓCALOS 


iPara qué sirven los zócalos de 
EIS Expansión, RS-232/MIDI, RGB, 
Subteclado y Sonido? 
iHay alguna forma de que los 
juegos se carguen antes de lo nor- 
mal? 
Carlos J. LÓPEZ.Cadiz 


BB Veamos todos los zócalos uno 
por uno: 

E/S Expansión: también Ilamado 
«Slot de expansión». Contiene los 
buses del ordenador, por lo que sir- 
ve para conectar cualquier amplia- 
ción al sistema: interfaces, disposi- 
tivos auxilialres, etc. 

RS-232/MID!: se trata de dos co- 
nexiones en una. R$-232 es una co- 
nexión de transmisión de datos en 
serie; permite conectar otro ordena- 
dor, una impresora, un modem, etc. 


Midi (Musical Instrument Digital In- 
terface: Interface Digital para Instru- 
mentos Musicales) es, como su 
nombre indica, una conexión que 
permite controlar instrumentos mu- 
sicales electrónicos que trabajen 
con el estândar MIDI. 

Subteclado; permite conectar un 
teclado especial numérico que se 
une al ordenador con un cable fle- 
xible. 

Sonido: es un simple jack de 3 
mm similar a los empleados en los 
radiocassettes audio. Permite co- 
nectar el ordenador a un amplifica- 
dor y grabar su sonido u oírlo am- 
plificado. 

Para que los juegos carguen más 
deprisa, se utilizan rutinas especia- 
les que graban en la cinta a más 
baudios (más bits por segundo). Un 
programa grabado en esta forma, 
tiene que ser cargado también con 
una rutina especial. A estos siste- 
mas se los suele denominar «carga 
Turbo». 


EAR Y MIC 
EN PLUS 2 


Estoy comprando vuestra revista 
desde hace poco tiempo. En el n.º 
161 me he enterado de que habéis 
publicado el sistema de conexión 
Ear-Mic para el Plus 2, El ordenador 
que poseo es el Plus 2A, por tanto, 
desearia que me dijeráis el número 
de revista en que publicastéis estas 
conexiones por si me fuera posible 
realizarlas. 

Juan J. ABELLUDO-Cad)z 


BH E/ modo de realizar las conexio- 
nes en e! Plus 2, se publicó en el n.º 
114. No obstante, si su modelo es 
un Plus 2A no es necesario que rea- 
lice estas conexiones, ya que el or- 
denador las trae incorporadas. Am- 
bas sefiales se han incluido en una 
sola clavija, la marcada «cinta/soni- 
do», en la que la punta del jack con- 
tiene la sefial Mic, el anillo intermedio 
la Ear y el cuerpo del jack es masa. 


DISCIPLE 
+ DISK DRIVE 360 Kb 


Para Spectrum y Spectrum +2 


39.900 Ptas. 


ACCESORIOS Y PERIFÉRICOS 


DE SPECTRUM, 
CONSULTANOS PRECIOS. 
SUPER OFERTA EN 
COMPATIBLES IBM. 
LLÂMANOS. SERVIMOS A 
TODA ESPANA. 


TRACK CONSEJO DE CIENTO 345 
Teléf.: (93) 216 00 13 
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Aurelio 
Higuera 

Getafe (Madrid) 
Puntos: 41 





Sorteo n.º 


Todos los lectores tienen derecho a 
participar en nuestro Club. Para ello só- 
lo tienen que hacernos llegar alguna co- 
laboración para las secciones de Trucos, 
Tokes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., vy que ésta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 
€ Situ colaboración ha sido va publica- 
da en MICROHOBBY, tendrás en tu po- 
der una o varias tarjetas del Club con su 
Antonio numeración correspondiente. 

Lee atentamente las siguientes instruc- 





Chaparro ciones (extracto de las bases aparecidas en 
Belmez el número 116) y comprueba si alguna de 
Alcorcón (Madrid) tus tarjetas ha resultado premiada. 
Puntos: 45 € Coloca en los cinco recuadros blancos 
untos. superiores el número correspondiente al” 







primer premio de la Lotería Nacional cele- 
brado el día: 


Ê at 16 de abril | 


s 


José Luis 









Sánchez À cem— go imp! 
Martinez 5 as É 
Madrid Ê 

Puntos: 45 si | 
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E: o Sto omite 
Ba gg A PU Sit = 
€ Traslada los números siguiendo el or- 
den indicado por las flechas a los espacios 
inferiores 

€ Si la combinación resultante coincide 
con elnúmero de tu tarjeta. .., jenhorabue- 
na!, has resultado premiado con un LOTE 


DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe- 


Fernando setas 
Clavii El premio deberá ser reclamado por el 
avijo Rar 
agraciado mediante llamada telefónica an- 


Blázquez tes de la siguiente fecha: 


Laredo (La Rioja) ERR LER 
Puntos: 41 20 de abril | 


En caso de que el premio no sea recla- 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 
aunque esto no impide que pueda resul- 
tar nuevamente premiado con el mismo nú 
mero en semanas posteriores. Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si- 
guiente semana, constituyendo un «bote». 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe- 
chas en que se produzca el premio 








COPIA 


lhaki López Roda 





Uno de los problemas con que se encuen- 
tran los usuarios del Disciple, consiste en 
realizar copias en cinta de los programas 
penas en disco mediante Snapshot, es 

ecir, mediante el Transfer que el Disci- 


ple lleva incorporado. 


El programa que os presentamos 
está dividido en dos partes, una en 
Código Máquina, y otra en Basic 
que controla la anterior. 

El funcionamiento del copión es 
el siguiente: 

Se trata de cargar el programa a 
copiar en dos partes, (con el fin de 
que nos quepa en memoria el 
copiador), para poderlas grabar 
después en cinta. 

El primer problema consiste en 
cargar el programa en dos partes; 
pues bien, esto lo podremos 
conseguir cargando los sectores del 
juego que nosotros queramos. Las 
lineas 220-250 se encargan de 
cargar los 15.300 primeros bytes 
del programa. 

El segundo problema consiste en 
hacer que el programa se ejecute, 
ya que no sabemos la dirección de 
ejecución original del programa, así 
que tendremos que hacer que lo 
haga aprovechando los valores de 
los registros en el momento en el 
que se realizó la copia, ya que se 
encuentran grabados en el disco. 

La línea 251 del Basic, se 
encarga de hacer un LDIR de la 
rutina de ejecución a la dirección 
30000 (que después al cargar la 
copia en cinta se cargará en la 
16384), así como de POKEAR 
seguido de la rutina de ejecución 
los valores de los registros. 

La línea 260 del Basic se encarga 
de Ilamar a la rutina en Código 
Máquina que se encargará de 
grabar el programa cargador de la 
copia en cinta, y el primer trozo de 
la copia. 

Las líneas 270-300 se encargan 
de cargar y grabar la segunda parte 
del programa. 

Para comprender el 
funcionamiento de las rutinas en 
Código Máquina será conveniente 
echar una ojeada al listado 
Asembler comentado. 


Formato de grabación 


El formato de grabación de la 
copia en cinta es el siguiente: 
— Basic cargador. 
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— Primera parte. 

Início = 16384/Longitud = 15300. 
— Segunda parte. 

Início = 31684/Longitud = 33852. 


Cómo usar el copiador 


Para usar el copiador tendréis 
que teclear el listado 1 (Basic 
Controlador), grabándolo con SAVE 
D1 “COPI” LINE O, y después 
teclear el listado 2 (C. M.) con 
ayuda del cargador universal de 
Código Máquina, grabândolo con 


SAVE “OBJETO” CODE 29000, 620. 


WISTPICITTTE 


a. . E" 


REERSE v28; 


$ P ag 
Ã E ea 


LORD 21,PEEK ( 
QUOISADIREI.; (PEER (30014 4DIRE) DE 


os 68 sis Us 5808 


Ze: "LET P=PEEK « 
EM (DIR+45S1T): 


ER Et Pia 
io Re 


EE BEE USE, 2808 
emp PARTÉS Ugo SE" 


P=PEEK p +518): 
IDIR Putas - DIR= ais des 


ET 
ur 1,E Efe deter, (o FRESS AY 
Rest R+S16S 


NDOMIZE Ubn 1 “SE 


VER 2588 CLS 


po 
nz 
o 


DE 


» 
Tn 
" 
E 


a 


E 


Es 


o 22: 
RES DOS NEX 


“3 


m 
E 








ET TT 


OR DISCIPLE-CINTA 








Antes de nada, cabe decir que el 
copiador permite copiar una cinta 
entera (por ejemplo), diciéndole qué 
programas del disco queremos 
copiar, y todo ello sin supervisar el 
trabajo, es decir, que podemos 
dejarlo copiar a él solo, hasta que 
termine con los programas que le 
hemos encargado. 


NOTA: El listado 3 (Código 
Fuente comentado) no funciona por 
si solo, pues necesita los datos del 
programa Basic cargador, así que 
sólo os servirá para comprender el 
funcionamiento del copiador, no 
para ponerlo en marcha. 


Todas las líneas que no 
aparezcan en los listados de 


Código Máquina, deben ser 
introducidas como ceros. 





ITTIITS TS SSI TI POR ESE 


7 


DUMP: 40.000 


N.º BYTES: 620 





398 DP! 

TT) LD SP,14446 
LISTADO ENSAMBLADOR am POP 1Y 

mu POP IX 
10; LIDER SOFTUARE pu sl E 
EP qm RECUPERAMOS LOS VALORES 
“4 448 POP AF DE LOS REGISTROS 
58 H- nm DX Y SUS ALTERNATIVOS 
, URG 29008 7] POP DE 
n LD ML,EJEC 4 do a 
: O ame | LDIR DE LA RUTINA “RR 

LD JA 
a ” IX, CABER sao cf 4 $11=63 — lul 
13 LD DE,17 558 Jk 2,PEPE Sii<>63-Iu2 
148 XOR A 548 mM 2 
158 CALL 1218 do PEPE POP A CONECTAMOS INTERRUPCIONES 
168 CALL PAUSA GRABAMOS seg JP PO,14432 | E 
1n a 1x BASIC Asc n e E Pois SEGUN EL FLAG DE PARIDAD 
pa j qd 616 POr a RECUPERAMOS REGISTRO R y AF, 
me CALL 1218 ro LD RA PARA VOLVER AL PUNTO DONDE 
210 CALL PAUSA pr md AF SE PARO EL PROGRAMA 
a 5 verem GRABAMOS 658 BUFFER EQU 4425 
244 LD A,255 PRIMERA PARTE 668 FIN NOP 
Z5a CALL 1218 DEL PROGRAMA sa LONG o Ven 
248 RET 
2 LD 1X,36000 69% PAUSA LO BL,S 
mt Ass | GRABAMOS io > RUTINA DE 
E CALL 1218 SEGUNDA PARTE 7m DEC BL PAUSA 
e RET DEL PROGRAMA 74 LD Ab PARA 
328 EJEC DJ 748 n c GRABACIÓN 
38 LD SP,18908 de A NZ,P1 
31684 

São AD DE 38 O O ARTE E RO ão | DATOS DE LA CABECERA 
a pd A,255 DEL PROGRAMA ar DEFB 181,1,0,10 181,1 DEL BASIC CARGADOR 
388 CALL 1346 888 BASIC NOP —) COMIENZO DEL BASIC CARGADOR 














Es = | | TE = 8 
CONCURSO “PREDATOR” 
vlTe gustaria ganar 50.000 pesetas? Seguro que sí. 
Pues con «Predator» tienes la oportunidad de hacerlo. Para ello, debes demostrarnos antes tus 


dotes artísticas y lo que te proponemos es que nos envíes un dibujo que represente al 
terrorífico monstruo protagonista de este juego. 


El mecanismo del concurso es muy sencillo: rellena con tus datos el cupón adjunto y, junto con 
otro cupón que encontrarás en los originales de «Predator», envíalos con el original del dibujo a: 


Entre los dibujos recibidos mk 
HOBBY PRESS antes del dia 1 de junio de 
MICROHOBBY = 


1988, los miembros de la 

























<a 
Carretera de Irún km, 12.400 redacción de MICROHOBBY fa == 
- 28049 MADRID efectuarán una selección es 
indicando en el sobre: de los mejores, otorgando e 
“CONCURSO PREDATOR” los siguientes premios: 
PREMIOS 


O Un primer premio de 50.000 pesetas en metálico. 
O Diez premios consistentes en una suscripción anual a todas las 


novedades de juegos para Spectrum que aparezcan en el catálogo 
de Proein Soft Line. 


RR O CE ES A Pd 
APELLIDOS 
DIRECCIÓN 


PU O NOS AS MS sibiDro ad a. ST P'RA DLOUO Gb QUO O VLOGS T CrÓF DIO DO TV. O Rd ds 


OG O TT DDD DU DN-LOS P:0/€ PIO-0-/6>-0-0. 0 OXPMO O 0-6 DI DD/0 CUL O OUED SLÁVA Om» 


DI, DO Dr ONDA WAP O 0-0: W POA 0-0.-4-0 DG )O dilGVS are ais diD/A GPL Or CNGlo dio CO asd! à dioro vo: é 





AM PM DUTO, MT DLOHD(O- 0-5. DIANTE ODMO O. 00d DICrO DD br Sd Erocsurae o 0 0.00 Grels o duda vc-xdio . 
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TASWORD PLUS THREE 
UN PROCESADOR DE TEXTOS INCREÍBLE 


El «Tasword» fue uno de los primeros procesado- 
res de texto aparecidos para Spectrum. Su cali- 
dad está de sobra acreditada no sólo en aquella 
versión, sino también en la de otros ordenado- 





El objetivo de este artículo no es 
ni mucho menos hacer un completo 
manual de instrucciones del 
procesador: en primer lugar porque 
esto necesitaria un espacio mucho 
mayor del que disponemos en esta 
sección, y en segundo, porque 
todos aquellos que se decidan a 
adquirir el programa encontrarân 
incluido un extenso manual donde 
aparecen comentadas con detalle y 
claridad todas y cada una de las 
opciones del procesador (aunque, 
claro está, integramente en inglés). 

Por tanto, simplemente vamos a 
haceros una introducción para 
mostraros algunas de las opciones 
más sorprendentes del programa, 
así como algunos comentarios 
sobre su uso y posibilidades. 

En primer lugar y para todos 
aquellos no iniciados en el tema 
vamos a intentar explicaros en qué 
consiste básicamente un 
| procesador de textos. En principio 
un procesador es un programa 
pensado para imitar el 
funcionamiento de una máquina de 
escribir en un ordenador. Lo que 
ocurre es que el perfeccionamiento 
al que han Ilegado estos programas 
ha hecho que en la actualidad un 
procesador de texto sea 
ampliamente superior a cualquier 
máquina de escribir. Esto es debido 
a que al estar almacenado el texto 
dentro de la memoria de un 
ordenador, es posible realizar en 
cualquier momento cualquier tipo 
de modificaciones sobre él: borrar 
caracteres o líneas, mover bloques 
de un lugar a otro, centrar los 
textos, insertar líneas o bloques y 
muchas otras opciones totalmente 
imposibles de realizar en una 


| 





res de la gama Amstrad. Ahora los usuarios del 
Plus +3 pueden por fin disfrutar de las virtudes 
de este fantástico procesador. 


HM start of test 
34 end of text IP guto page 
3 star? of Lihé st scroll up JH nest page 
* end of Line JF Fast scroLl doun 3R start of pose 
37 word Left 37 vord r19h1 PD tab riaht 


3 qto Lihe 


$y delete under PELETE det, Left 
YU split Lihe 3% clear text 
IDEL dei Line (un=37) 

JE deLete paragraph 13P fand/replace 
>] insert Lane 30 find next 


JO set Lert margsh 

3 clear wargans 

3) set right nerd 
TAS-SPELL 


FORRATIINE 

+] mole text Left 36 mark start CIDA] SD tab raght 
SH centre Line 35 save block 3- clear tab 
PE moue text right 3H move block % set tab 

Jd regustifa para (3H) | JC copy block (30)] 3f clear all 
3k cesust Line CunsHD À Ip detete block 7= reset tabs 


3TRUE WIDE [] 31 insert oncoff 
? put header 30 auto insert on/off SA save/Lond/prant 


BP re justify on/off 


» get header | E page break onfoff 95 Qnd character set 
35 put Footer | FC change esidos size SRAPH printer control 


AM IR E RAM ENTES TO PETURA TO TEST 





se escriba una y otra vez el texto). 

Una vez hecha esta pequefia- 
introducción vamos a entrar de 
Ileno en el análisis del procesador. 
En primer lugar, y antes de pasar a 
comentar su funcionamiento, hay 
que hacer especial mención a una 
de las características del programa, 
seguramente la más sorprendente: 
su velocidad. «Tasword Plus Three» 
es con diferencia la versión más 
rápida de este programa (incluidas 
las versiones aparecidas para otros 
ordenadores) e incluso trabaja más 
deprisa que otros procesadores 
aparecidos para máquinas más 
potentes. 

Entremos ya por tanto en el 
análisis del procesador. Para 
cargarlo debemos utilizar la opción 
de salida al basic +3 y teclear 
LOAD “RUN”. Tal vez de cara a 
facilitar su manejo no está de más 
cambiar el nombre del fichero de 
RUN a DISK con la orden MOVE 
“RUN” to “DISK” con lo que para 
cargarlo sólo tendremos que 
escoger la opción CARGADOR del 
menú del +93. 

Una vez cargado apareceremos 








BLOCK CORBANDS 

50 move text Left 35 Mark start (30)] SD tab caght 
>H centre Lat 35 same block 1- clear tab 
SE nove text right 3H move block H set tab 
3) rejustary para (3H) | 30 copy block (30)] 31 clear all 
3K césust Lane CunsIi) | ID detet k 


31PUÊ VIDEO DI BI insert on/oft 
37 put header | 30 auto insert on/off SA save/Load/prant 

J6 det header | JE page break ondoff 55 2nd character set 
35 put Footer SPAPH printer contro 
35 qet footer PH 4 FM change case 


. JUStIFY on/ort 


PRINTER CONTROL 


1:k entarged * 2:] condensed * 3:g undertine * 4 italics 
si ends | 6d double str 4 7: elite q 58 proport 
o - J 


cuya parte superior aparece un 
menú que ocupa aproximadamente 
un cuarto de la pantalla. En este 
menú se encuentra un campo de 
ayuda en curso, que puede ser 
cambiado con las teclas True Video 
e Inverse Video. Los seis campos 
de ayuda existentes son por este 
orden: CURSOR MOVEMENT 
(movimiento del cursor); MARGINS 
(márgenes), DELETE/INSERT 
(borrarlinsertar), SEARCH (buscar) y 
TAS-SPELL; FORMATTING 
(formateo), BLOCK COMMANDS 
(comandos de bloque) y TAB 
COMMANDS (Comandos de 
tabulación); PRINTER (impresora) y 
SWITCHES; PRINTER CONTROLS 
(controles de impresión); y por 
último 2ND CHARACTER SET 
(segundo set de caracteres). 
Debajo de este menú hay una 
línea en la que se nos recuerdan 
algunas de las teclas más 
importantes de manejo del 
programa. Entre ellas existe una 
opción para quitar y poner otros 
menús de ayuda. En principio, y 
mientras no estemos familiarizados 


Start of text 
3 end of text SF scroll down JP goto page 
star Cof Lie 3h Fast scroll up JH next pose 
3F Fast scroll down 3 start of page 
17 vord 719ht rh tab r29h1 


4 guto Line 


end of Line 
T uorá Left 


bear af 


neundouy For sour anterest ah our new product fange, I hate 
passed om GOT request For à demonstration at qour premises to 
our solo ffice hd à sales engineer wall Visit VOU om 


Voyrs sincerely, 


fr. Hope U Guys? 


dassesresicacesaanndaanacanacicacaaaaacicncanacaninananacandnas 
Lipe  SiCol diP/) on [U/N on GInsert orrppa/6k ofrpEbLT=heLr 


máquina de escribir (a menos que dentro de la pantalla de edición en 
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program 
Tasworda 





con el manejo del programa, es 
conveniente mantener esteos menús 
activos. 

En cualquier momento pulsando 
la tecla EDIT tendremos acceso a 
una pantalla especial de ayuda en 
la que aparecen la mayoria de las 
opciones de ayuda; el resto está en 
una segunda pantalla a la que 














TASWORD 
PLUS THREE 


podremos acceder volviendo a 
pulsar EDIT. 

Además de estos menús de 
ayuda existe un menú princial al 
que tendremos acceso pulsando 
SIMBOL SHIFT y A conjuntamente. 
En este menú encontraremos las 
siguientes opciones: PRINT TEXT 
FILE (imprimir texto del fichero), 
PRINT WITH DATA MERGE 
(imprimir con la opción DATA 
MERGE), SAVE TEXT FILE (salva en 
disco el texto), LOAD TEXT FILE 
(carga un fichero de texto del 
disco), MERGE TEXT FILE (mergea 
un texto del disco con el que 
tuviéramos escrito), VIEW TEXT 
FILE (ver el texto de un fichero; sale 
en pantalla pero no modifica el 
texto escrito), ERASE FILE FROM 
DISC (borra un fichero del disco), 
RENAME FILE ON DISC (cambia el 
nombre de un fichero de disco), 
RETURN TO TEXT FILE (volver al 





THE WORD PROCESSOR 





FOR THE Z2X SPECTRUM +65 











texto que estuviera en edición), 
CHECK SPELLING, CUSTOMISE 
PROGRAM (transformación de las 
características del programa), SAVE 
TASWORD (salva el procesador; útil 
para salvar el programa 
customizado) e INTO BASIC (opción 
de retorno al BASIC). 

La mayoria de las opciones son 
lo suficientemente explícitas como 
para no necesitar ninguna 
explicación aunque hay algunas que 
sí lo requieren. La opción de 
imprimir con Data Merge se refiere 
a una posibilidad del programa 
especialmente útil para disefiar 
cartas circulares. En éstas se 
sustituyen los nombres y 
direcciones por el símbolo & 
seguido de un identificativo; a 
continuación se crea una pequefia 
«base de datos» con los nombres y 
direcciones de las personas a las 
que queremos enviar la carta 
circular. Por último escogemos la 
opción de imprimir con Data Merge 
y el programa va sacando todas las 
cartas sustituyendo en cada una de 
ellas los simbolos por los nombres 
y direcciones introducidos (un 
nombre y una dirección distinta en 
cada carta, aunque se pueden 
utilizar en varios lugares de la 
carta). 

La opción Check Spelling sólo 
puede ser utilizada si se adquiere 
un disco adicional que contiene una 
amplia base de datos con miles de 
palabras de la lengua inglesa. Si se 
dispone del disco y se activa la 
opción, el programa analizará las 
palabras que hemos escrito 
comparândolas con las de la base 
informándonos de los errores 
detectados; obviamente, esto sólo 
tiene sentido si estamos 
escribiendo en esta lengua, pues no 
existe un disco de Check Spelling 
en espafiol. 

En resumen «Tasword Plus Three» 
es un potentísimo procesador de 
textos con un manejo muy sencillo 
facilitado por un completo sistema 
de información. Reúne todas las 
opciones imprescindibles dentro de 
un programa de este tipo aunque 
las realiza a una velocidad mucho 
mayor que la mayoria de los 
procesadores publicados. El único 
inconveniente que presenta el 
programa es que por el momento 
nadie se ha decidido a distribuirlo 
en nuestro país, por lo que la única 
manera de adquirirlo es solicitarlo 
directamente a Tasman Software, 
cuya dirección os adjuntamos: 
Tasman Software LTD. 

Springfield House 
Hyde Terrace 
Leeds LS2 9LN 
England. 
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NÚMEROS 
PRIMOS 


Hace algunos ejemplares 
publicábamos en esta misma 
sección un programa que 
descomponia en numgrs-sF-Ha 


Rafael Dominar 
nos ha enviado el 
programa que calci 
las siguientes figuras P 
cuadrado, rectángulo, romboide 
circulo, paralelogramo, triângulo, 
trapecio y cualquier poligono 


creemos que necesita más 


Si que, ;jmanos a 


TODOS LOS CARACTERES SUBRAYADOS 
DEBEN INTRODUCIRSE EN MODO 
GRAFICO 


RePÓL ITIGÓNO REGULF 


He. CIRCLUL 


REM O RAFAEL DOMINGUEZ 
REM Fss24732243437% 

REM + EM 

BEM 1434444335 4544 

GO SUB qoasa 

BORDER 6 PAPER 6 CLS 


Ne gn 
SN1SSSO 


Para que conozcáis al completo 
esta familia numérica, José Antonio 
Cuesta, de Asturias, nos ha enviado 
el siguiente programa que calcula 
todos los números primos a partt 

no dado 


19 CLS INPUT “AVERIGUAR NUME 
ROS PRIMOS A PAR TIR DE? (INTRO 
UN NUMERO IM-PAR)V;A 
FOR B=A TO 10138 STEP 2 
FOR C=2 TO B/2 
IF B/C=INT (B/C) THEN GO TO 


NEXT C 
PRINT B 
NEXT B 


80 PRINT AT 0,12, FLASH 1," E É PAUSE O: GO TO Se 


e sao Cota PRINT RT 2,7, FLASH 1 
78 PRINT AT 3,4;"“O RAFAEL DOMI 

NGUEZ “,RT S,4; “1. -R.del cuadrad Ra Va DRA E | TENRA PRN 
oC; AT 7, “e. -A.rectangulo” ;RT 9 PLOT 
"cx romboide"rsar 11, 4; DRAU 
Ccircuto"; AT 13,4; 'S.-A. PLOT 
um paralelogramo” JAT 15,4; "6, DRAU 
-Redel triangulo”, AT 12,45 "7. =A, PLOT 
del trapecio, AT 19,4,"º8.-A.del DRAW 
potigeno regular” DRAU 
80 IF INKÉEY$="1" THEN GO TO 20 ágio. 


PLOT 
IF INKEY$=“2*" THEN GO TO 29 DRAL 
IF INKEY$='3"“ THEN GO TO 39 


n)- 
np 
(a) 
va 
EN 
a 


) 
to 


pá 
-- O)» CÚ 
Ú 
S 


= PDAS 
9 


CAD pa RO O pa CO) 
DRI O 
na] 
Ds 


ETA 


PLOT 
DRAU 


CRAUL 


PLOT 


ps 
no 


tam 


e 
- 


IF INKEYy$='"4*" THEN 45 


pa 
"» nm 


IF INKEY$="S* THEN sg 


JISPANTE RINALDO 


pa ta 
AG 


IF INKEyYS$="'6" THEN G 69 
IF INKEYyS$='7" THEN 75 
IF INKEY$="8" THEN S1 


Go TO 80 
CL PRINT AT 8,10, FL 
C UADRADO PRINT AT 5S,2 


PLOT 
DRAW 
PLOT 
DERA 
DRAW 
PLOT 
DRAU 
INPUT 
INFUT 


D 
QICACADANACONAAnaDAS : 


ae ode 
DO - Mm 
COPASA NIQUNDINIGNGUDUSGU : 
AO 
3 sim hn) ro 


OD 
-+L 


pa pd 


sd SD O Sta gs ySTo AM 


ASH 
2,: 


& - 
DO DN 


SP, 
DD 
E 


NEUT 
'RINT AT 


DNISASDASNUDSA 
= DEAD 

pe 

3 


hj por 


DO + de CIIFOA,) 
PLITLINN rap DOIDO 


DAIDAGDADNADN + D 
“DO 


' 


a) 


OU PODVD :D- 


fi) pa PM 


(0 ds 


FLASH 
PRINT AT 58,20," 


1] 
rOnger. 
e, 
ps 


E ES E Ee 


8h) 75” 

PLOT Ç 185 

DEREAU 100,0 

DRAW -— So. 47,8 

PLOT &, 

DRALS 6 27 7,0 

DRAU 404,0 

INPLIT "Base mayor 
INPUT “Base menor 
INPUT “Altura Tn A: 
PRINT AT 14,1,"Base 
| I16 Bild menors= 
t 


tits 


f 
a 


mr 


Et CAN TD 
"+ 


(IH 
To Situ DDD! 


gr 


Co=) Ind 


ADNGNDADA 
vSDDDDINTTA a 


Ee 
4 


- 
+ 
- pl 


[e] 


O e 


Ne SADNASDNONONTDDM : 
mes 


3 
)) 
= Dri TITO 


ao ds 
-— Mm - 
“OH 


0) 


PRINT AT 8, 
,.a+b5€ 
ko To css 
RINT RT 0,5; 
REGULAR” 


- 
me 


COD NS DIS e 
n 


D'D- 


Tt pa ICILILITICO 


R 


- PO REI) pd poa CS DIO e DID CHA 
pá 1 
OO) Rem - DO) 


HEATAIO 
ND a 
Son 
ta 
O- mM 
To 


tA- 
o 1 
Rr) 


Do :7 


PIC pa — 


-o 


DRRAU 
PLOT 
DRAL 
PLOT 
DRAU 
GRAAL ps 
INFLT “E . “8 
INPLIT . 


DEI MINI dd pa 1 = 
-—- 


INIÍUISUSDANSDNDO: 


+ 
> 


O 
S+»5e5 9 


Npo | pás 4 
- UM He 
ES 
SS 


ro: “78 
sb 
“perimetro 


CT da da 
UNDa- 
os 


: ma 
Ts mm 


“4 b 
ps pe "Base “a, AT 
b 


BAIGASADAGDA “e 
e 


o GICOM - 


“Altura= 
“eus E SQ INT AT [a 3 


“,a+4b; AT 44,19; “eee “a 


GO TO SO 
PRINT AT O.18, 
PRINT AT 5, 


d 
9 
e 
voos ME [E 
de dt E pa EE MO 
TZU ae 
“= al 
mn 


ni 


+ 
hTrcpuprhrihdpn Rr 


| 


A 
SuGNaDaAas ia 


Go TO 50 
o 


F 
e 


ASH 
"Az 


L. 
a 


+ 


DN pin 


“4X,U 


ka MS o SB RES 1 


DDD 


O PO DD 0) OD sad TN =) 


” 
“;PI,AT à 
“RADIO= 


PRUSE, so: PRINT AT 12,6;PI; 
tb + bt> API. ! 
PRINT AT 20,16; “: bt2 


(aj 


4 se UI. 


,195,35,66,65,129 


a Rs De ii 
--tA- 


q 
S 
D- 4DIDIDIO'DIDID'DIDIO 


DOASADUSASASDSA 


NO DID DD 4 





Este programa, 
Julho Mateos, de Sal 
una serie de ajustes 1 
lineal, exponencial, logarítmico y 
potencial, dándonos además el 
coeficiente de correlación entre 
datos introducidos 

Es muy útil, sobre todo, para 
matemáticos y físicos a la hora de 
realizar cálculos a partir de los 


datos obtenidos: en el laboratorio O 


interesante en el estudio de 
gráficas; igualmente puede sei 
utilizado por la mavoría de los 
estudiantes 


Lo primero que s« nos pide es el 


numero total de datos a introducir, 
que deben ser introducidos de la 
forma (x,y). 

Th as esto, se realizan 1 odos | 
cálculos necesarios y después 
accede al menú en el que po: 
elegir entre las cuatro opc 
citadas anteriorment: 


LUSTE LINEQG 


FE E-rPONENCIAL 
STE LOGARITHMIT 


TE POTENCIAL 


10 REM E 
2a ag O J.m, Li 27/27/88 


30 
40 INPUT “NUMERO DE DATOS ? “; 


CLS 
50 DIM X(N) DIM Y(N) DIM S(N 
F (NJ) DIM G(N): 
DIM K(NjJ: DC 
DIM C(N) 
PRINT “DATO.” 
“xe; 


/Q; “ALGUNA CORRE 
: PAUSE O: IF INKE 
THEN GO TO 2000 


1 COST PL) NO pa 
0969999569 
RR ETR E ST 

span q pa 


73 CLS : PRINT AT 10,5; FLASH 
1; “UM MOMENTO,POR FRUOR 
80 REM CALCULOS PRILARIOS 
I) =X (7) 
LET 
X(I): 
LN x 


pm a 
ad 
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e 
DEP cria 
- pi 


e qm 
pEXA= ZA MON 


e q 


4 << 
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=d 


ca bod 
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XxX 
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+ QN 
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Quim =- um 
= 
(1 
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pm 
e WO 


Cy DODOVLAL A TT mp 
utero 


+ es 
E pod pa 
+ 
Omr Dr 
+ m 
ts TX 
E 
+ Z 


| IH 
fd fot ps PS 
Ps MTrO- = Cm 


RM ts = po DIM 


am do 


+ Ts Mx + af” 


Pr<+AO: 

xXm+ = 
ZOO nu Apr =: 
4 po (npata<L | 


Mm + 
Cx pa | =«< 


+ 
+ 0O=[ 

La || 
Amt tt + 


MEN 
AT 2,53, "AMRS 


SsS90 


co MAXX pah 


o Dra 4 qm 


z 


ua 


AT S,S;"I. AJUSTE 
AT 7,5; "2. RJUSTE 
AT 9,5, "3. AJUSTE 
AT 11,5; "4. AJUSTE POT 
ENCIAL* 
190 PRINT AT 14,5, "SE. NUEÉVOS DAT 


PRINT AT 16,5,"6.FIN” 
PRINT AT 21,0; "OPCION 9º P 
a 


INKEY$="1" THEN GO TO 10 
INKEY$="2" THEN GO TO 260 
INKEY$="3" THEN GO TO 30 
“4” THEN GO TO 40 
e 
“ge 


QUA PUNS 


THEN RUN 
THEN STOP 


REM AJUSTE LINEAL 
LET A1=(SXY-(SX+ISYZN)) 2 (5XC 
E SIND) 
LET XM=SXx2N LET vYM=Sy72N 
LET Ag=YM- (ALIXM) 
LET arado folia ida PR sto 
SXISX/N)) 4d 


INKEY S$=' 


CLS 
; PRJUSTE LINEA 
“LA ECUACION D 
1X+30" 
“, 81 


“d 
S 
v 
ND 
E 
D 
“4 
Dn 
u 


AJUSTE LINEAL Es 
INT AT 
AT 
AT "; AB 
AT “LA ECUACION O 
PRINT AT CY = RI; OX+ 


PRINT AT 13,3, "EL COEFICIEN 
E CORRELACION 7 pe y 


;R 
"PULSA UNA TE 


POr Dom 
sos 9099961 


ODE Q 


120 

20 REM AJUSTE EXPONENCIAL 

210 LET B=(SxLly-(1/N355X4SLY))Z( 
SXC-(1/2N435X+5X)) 

2020 LET A=EXP ((SLY/N) - (B+5X2/N) 


POR) pa O, de pus ed pd TD pos TO pod od od qd PT pu O pd ed qd pu ju | ud fab 
Sr LLMmLDLMLLOSTSO :OS<|ISOSD-DSMMP 


julio de Liz, de Barcelona, ha 
decidido calcular capicúas 
caprichosos, es decir, capicuas que 
son cuadrados perfectos. Para ello 
sólo ha necesitado de un poco de 
habilidad por su parte y este 
listado que puede ser modificado 
por vosotros para que sean cubos 
perfectos, etc 

Para realizar este pequefic 
cambio, deberéis cambiar el 
la linea 20 por la potencia que 
deseéis, pero teniendo en cuenta 
que si ésta es excesivamente 
grande, el número os será 
imprimido en pantaila en nntación 
exponencial, con lo que perderéis 
la visualización de estos originales 
números 


2 de 


SZx9 
e 
Pe=<r 


+ CLS 

O PRINT AT 6,18; "AJUSTE EXPON 
CIAL" 

2060 PRINT AT 2,2, "LA ECUACION D 
EL AJUSTE a area O ra 


AT = 

AT = 

AT q ” “+ = '8 

AT “LA ECUACION 


DITO PO CA te DO 
Ne 


ZLDDX =D 


Rice 
COÉFICIEN 

* R= 

"PULSA UNA TE 


REM AJUSTE LOCGARITHMICO 
LET B=(SYLX-(I1/2/N4SLX4SY)) 2 
-(1/2N45SLX+4SLX)) 

LET B=1/N+4(5SY- (B45SLX)) 
LET KRC=(SYLX-(1/N+5SLX+4SY 
C dinda nã Ja4(SyC-(a 
3 


) 
LET =50R RC: CLS 
3050 PRINT AT BG,10, "AJUSTE LOGAR 
ITMICO” 
22060 PRINT AT e e 
EL AJUSTE aj da 
3070 PRINT 
050 PRINT AT 
32200 PRINT AT 
3100 PRINT AT 
QUEDA FUES:” 
2118 PRINT 


ALA 

31202 PRINT AT 
TE DE CORRELAC 
PRINT AT 
PRINT AT 

:- PALISE Q 
co TO 120 
REM BAJUSTE Sader 

LET B=(SLXLY-«( dossel 
XC-((SLX+4SLY)/N)) 
((SLY/N) - (BISLXAN 


O LET RC=((SLXLY-(SLX+ISLY ZN)) 
LXLY -(SLXISLY2N))) 2Z((SLXC- (SL 
LX/N)) 5(SLYC-(SLYISLYZNI)) 

Q LET R=SOR RC CLS 

sa PRINT AT 2,10, “AJUSTE POTEN 
CIAL* 

“20604 PRINT AT 2,4, "LA ECUACION D 
EL RJUSTE POTENCIAL ES 

4070 PRINT AT 6,. b” 

4282 PRINT 


114 
“Wa 


Pd ADIA DIDOA PMI 
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SUL DO OD DD. 


A ECUACION D 
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110 PRINT ECUACION 


DA PLES 
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“má 
A pas 


3a ALCXS 
a tu COEFICIEN 
DE CORRELAC 
PRINT AT 
PRINT AT 
PRUSE Q 
GO TO 120 
o REM CORRECCIONES 
210 CLS : PRINT “CUAL DATO 7 
INPUT K PRINT “NUEVOS DATOS 
INPUT XtkKI,YW (K) 

FOR I=1 TON: PRINT 
da id XE GXCID” Yes 


NE XT 
a038 GO TO 0 
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R 
"PULSÁ UNA TE 


Ulbanrpadaa ada 
Ota papa pa pe “pas 
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GALILEI 


Este programa de jesus Ort 
de Va cep os puede ser de 
gran utilidad para comprend: 
conceptos de Enralólos y meti 
asi « amo Dara iocalisar fes 
diferentes continentes e Islas £ 
deformación que producen lo: 
mapas planos 

Una vez tecleado, el progra 
nos preguntará si deseamos ' 
instrucciones o pasar directam 
a introducir los diferentes dat: 
que el programa necesita. E 
son 

RADIO: permite introducn 
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eso 


o 


PARALELO 


66 MICROHOBBY 


- 4 58 











número de O a infinito, teniendo en 
cuenta que 

a) Si0<R< 18 la circunferencia 
de contorno se traza con rapidez, 
yracias al uso de la sentencia 
CIRCLE. 

b) Si I7<R<26, la circunferencia 
se traza punto a punto y sólo se ve 
parcialmente 

c) 81 R< 26, el programa no la 
trazará y pasará directamente al 
Re js y paralelos 

“ALFA; nos pide que 
SAO s un valor entre U y 
360, que corresponde al ángulo de 
inclinación vertical de la tierra 
Fomando un sistema de referencia 

artesiano, ALFA sc ángulo 
formado entre el terra y 
el eje Z 


BETA: represt 


dl 


traz 


ria el 
eje de la 
nta el ángulo de 
specto del eje horizontal de 
erra. Tomando ALFA=0 y 
variar BETA, la tierra 
atraria alrededor del eje Z 

PHI: representa el ángulo de 
aro de la tierra respecto de su 
propio eje. . 

“CUADRICULA: nos pide 
intervalo ida que 
sueramos que se representen 
meridianos y par ale los. Un ángulo 
deiDO hace que no aparezcan; 
45º hace que se representen 6 
paralelos, uno cada 45º 

PASO re al intervalo a 
introducir en la realización de los 
paraleios y meridianos. 
has trocaria con la máxima 
resolución, pero se perderá, 
relociadd. Cen un valor entre 5 y 1 
será suliciente 

TIEMPO: es el último indicador 
que aparece y representa el 
tiempo transcurrido en la 
realización del dibujo. 
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PITAGORAS 


Este sencillo mimi-programa 


necesarios para 
igulo rectánquilo en 
"atetos conocidos, 
RO Ei EAR 


Pit; 
7 Barreiro, 


Tee RAS 
ALÉULO DE HIPOTENUS 
ALCULO DE CATETO... 


AND I<)2 THEN GO TO 


THEN GO TO 110 
INPUT “CATETO A 927 


=S0R (Rt2+4Bt2) 
“LA HIPOTENUSA ES= ", 


SUB 1000 
* INPUT "CATETO 2” 
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iniormes En é! apareceran todos 
y : á a ER q. - + A > 
mensajes que ei programa crea 


ante daros 


ualquier error que se cometa en 
la introducción de las eas DATA 
pueae tenel unesta 
consecuencias, ya que en ellas st 
encuentran toagaas ias coordenadas 
lt lferentes continente 


tm 


A. 


DD 
+ 
= 


“0 A 


100 RESTORE 


» 


+ 


=J 


non 





- US) 
eJTDNDAXET 


A 
º) 
m 
m 


“op 


Ha 
o 4DOCUM 


DXx(I< NM Til MAO 
| 


mu 
e a GO 


SO +» té 


sm 
m ZO 


se E A 
9) mogOX+e + FIM OND 
AX 4 
Ro) 
po ae ade PM 
O=+AM qu 
o 4h 


ACNApr+AS 


=) XxX” Da 
o ne 


CL 


DA D( DX w 
“mi CC-um 


a 
Di + 
= DD) ae ne 


np 
en + 
-J 


Õ 


NO-MxZON++O 
o) 


Z90D0+ ZLCTO 
JD 


e 
«MaIno Ma=s0Z 


ts 
TNAXORALO XCST-- OQ 


px DON 
E Rn 


àx 
Dr Q 


“o 


Dn+AOra 
2Di- 
=4[t 

2 DX 

De 4] 


3 
qu IDC “AIC 


DZDmr AM 
e “DT 

(A 
Mom -«< 

e] 

c 

A=- Or im 

mio = 4 
o 


a) 
c 
e cus D<I NO0OITZ 


+= D 
o 7 VA XO 


- 
taty a 
n3 0 
n c- 
cv vw :A4ONADODPD- 
seu OD 
pm 
“e 
S 
As 
a 
a 
+AZ 
T- 


om 


A=A4PI1/1860: 
LET F=F+PIZ1SO 
ET P= sprOLAAo 


Crx 
mma 
| It 
HM 

Dm 
ne vie FT] 


Sm 


ET R=54+4, E IF 5)26 THEN 6 
o 


S<18 THEN CIRCLE 159,87, 
O 200 
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O" THEN GO SUB 1 


X)255 OR Y<0 OR 
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Ss THEN NEXT N: 
PLOT X,Y 
NEXT N 
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39.1,9.7,38,9, B.4, 420.6,8.,.4,41, 


640 DATA 42. 
ES0 DATA 6, “Mada 
,-17,44,-25,44,-2 
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RINT 
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40 1 
BO; TAB 9; 
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270 NEXT L 
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e DEF FN T()=INT 
674 +256+PEEK 23673+PEEK 23672 
a) 


,/49,75,70,68,74,49,60 
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2,76,146,146,124,16,16 
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60,82,145,145,157,129, 
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1920 DATA 
“Br 


1340 REM BANEL DATOS 
135e LET D= 


.. |» 


1360 IF X=17 THEN LET D=2; 
X 
1370 PRINT AT X,0, 








1380 NEXT X 
1390 FOR X=8 TO 


1410 PLOT 


RAU 6,-(31-24X) 
1420 PLOT X,404X: 


td» 


3 
THEN NEXT X 
DRAW 63-2+X,0: 
-(63-2+*X) ,0: 


DRAU 63-24X,0: 


pm 














DRAU 0,135-24X: DRAU -(63- 
e: DRAU B,-(135-24X) ii 
NEXT X 


FOR X=1 TO 16 STE 
FE a 
NEXT X A alla da 


1: PLOT 7,168: DRAU O, 
200: PRINT RRER EA S: qo BAU -á 
": QUER O ; ) 





















1510 IF A<0 OR B<O OR F<a OR G<6 
OR A>360 OR B>368 OR F>360 OR G 
















ç à: E 
ES! A Ele! pts 1555 à Ra 
1530 PRINT nÔ; FLASH 41; DAT 
OS CORRECTOS (8/N)? 

1 THEN co TO 15 


IF INKEY$="5S" 
=“Nº THEN GO SUB 1 
o TO 70 


























IF INKEYS 
INP ; 








PUT 
PRINT PAPER 2; FLASH 1;AT 1 
PLOT “; FLASH O,AT 20,1,"75 








R x=0 TO 
PRINT PAPER BG,AT X,8;,” 
“AT 21-x,8; .. 


BEEP .01 NEXT X 
1650 FOR X= e To 45 STER 2 

1660 PRINT BAPÉR 1;AT X,3;" ” 
1670 NEXT X 
















pao RETURN 
ceu L E=FN COS E =1 + - 
1710 PRINT PAPER 2;AT 19,1;"CONT 
:*Cº; FLASH 2;AT 20,4; "STOP:E": B 
EEP .5,0 
1720 IF INK KEY $="C“ THEN PRINT PA 
PER 2;AT 19,1; FLASH 4; PLOT “; 
AT 20,4; FLASH B;"STOP:-0": LET T 
1=FN T(): RETURN 
sa IF INKEY$="“E“ THEN GO TO 47 
17404 TO 17 
175 
1760 INPUT ,: LET T2SFN TO! LE 
T=T+72-Tãi 
1770 LET MI=INT (T/760):;: LET SE-1I 
NT (T-MIs60): PRINT PAPER a;AT 1 
SoSiMI;Cº*";SEIS(MI<1GO) 
1780 PRINT PAPER 2;AT 19,1; FLAS 
H 1,"COPY:Z"; FLASH G;AT 28,1;“C 
ONT: O: BEEP 5,0 
1796 IF INKEY$="Z" THEN COPY : G 
Oo TO 1610 
ao IF INKEY$=“C“ THEN GO TO 18 
18180 GO TO 17986 
1820 PRINT PAPER 2, FLASH 41;AT 4 
SER CSA Os CS/NI*A B 
EEP +, 
1830 Zé INKEY $='S“ THEN GO SUB 1 
61606: GO TO 1880 
datas IF INKEY$=“Nº THEN GO TO 1418 
18650 GO TO 18360 
1860 PRINT PAPER 2, FLASH 42,AT no 
9,i1;"“ADIOS!*“; FLASH G;AT 20,1; 

*:: BEER ,.5;8 1 
1870 STOP 





125 0H GRANT DRE 

1894 PRINT DO, FLASH 1, TAB 6; “IN 

STRUCCIONES (S/N) 

19240 IF INKEYS=' age THEN GO TO "0 
12910 IF INKEY$="S'" THEN INPUT, 
co TO 10360 

19020 GO TO 102840 

1930 RESTORE 1980 

1040 PRINT E ds BS BRIGHT à, PAR 

PER 2; “ INSTRUCCIONES” PLOT 103, 
168 DPRAU 106,0: DRAU. 2,-9: DRAU 
-106,0: DRAW Q,Q 

1950 FOR X=3 TO 15 STEP 2 

1964 READ A$,5BS$S: PRINT AT X,8;"> 
“1, AS;AT x+41,9,6B5$ 

19708 NEXT X 

ni) DATA “RADIO de la tierra”, 
“,“Anguto ese terrestre y “,"ey 


















“ângulo de mes respec 


to" ,“del ese horizontal.” "La tá 
erra 9ira E grados”", 'respecto a 
cu egse.” 

22000 DATA “CUADRICULA: intervalo 










en"“,tre paralt. o merid.”,"Contr 
Ola la resolucion “,“y veltocidad 
de trazado.: 






das DATA “Tiempo transcurrido e 
“,º“la realtizacion. 

coso PRINT AT 19,8, “>5TABLERO DE 
INFORMES" 

ii PRINT AT 19,1; PAPER 2; FLA 

SH “INSTR. “> FLASHUED;RT 2B,A;S 

CONT: 

e040 FOR X=3 TO 19 STEP 2 

e050 IF X=17 THEN NEXT X 

2060 FOR k=0 TO 21 

e070 LET Z=-1: IF K/2<5INT (K7/2) 

THEN LET Z=0 

2080 PRINT QUER 1, BRIGHT Z;AT E 


+18; o +, 

RIGHT Z,AT X+1,8; 

2090 IF INKEY$="C" THEN GO SUB 1 

610: GO TO 70 

2100 NEXT k co TO 2040 
G." LINE 
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Pocas máscaras necesita el 
autor del siguiente cargador para 
camuflarse. 

Iván Martínez, que así se llama, 
reside en Madrid, pero en su 
carta nos comunicó que le habia 
gustado tanto este juego de 
Gremlin que estaba dispuesto a 
trasladarse a Inglaterra para 
poder observar allí la serie 
televisiva en la que está inspirado 
el juego. 

Menos televisión y más manos à 
la tecla y a acabar con el 
malvado Venom, 
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Más fácil que cualquier cosa es 
conseguir vidas infinitas en este 
arcade del famoso héroe de 
ficción. Ni cargadores ni pokes 
son necesarios; sólo pulsar al 
mismo tiempo, mientras el 
programa esté en el menú de 
opciones, las teclas que forman la 
palabra «JIMBO». 

Sencillo, «no? 


La posibilidad de disfrutar de 
vidas infinitas en este arcade no 
es una ventaja, sino casi una 
necesidad. Pero, desde luego, lo 
más práctico es tener inmunidad, 
cosa que nos ha solucionado con 
su habitual habilidad José Emilio 
ai idojsigo não [= if to báio.| 


POKE 57391,0 : 
POKE 537392,0 


4 O) CMEVELSKA inmunidad 


H k V , 


José Carlos Benitez, de Sevilla, 
ha encontrado unos cuantos 
«pokecillos», como él! dice, y cree 
que es su obligación compartirlos 
con todos vosotros: 

POKE 43332, n n= numero de 
vidas 

POKE 336060,2 

POKE 39329, 

POKE 4361 


vidas infinitas 
tiempo más largo 
Wlsjeniojodiaido Dikileato 
inmune a 
enemigos 

sm enemigos 
enemigos 
invisibles 
suprime la 
escena del 
iblejeststálato, 

SJ moi dojta (o [ejaTicit:| 


POKE 42 
POKE 36 


POKE 40721,20] 
POKE 42012,20 


50000690 00000000 


Esteban Leyva, de Cádiz, nos 
envia el siguiente truco para esta 
aventura del archifamoso 
superhéroe del cómic. 

Consiste en que cuando estemos 
en el ascensor debemos pulsar 
tres veces el cuarto botón de la 
iZquierda y conseguiremos una 
vida extra al mismo tiempo que 
nos aparece el mensaje: «OK 
HAVE AN EXTRA LIFE FOR 
YOUR PERSISTANCE BUT DONT 
PUSH THIS BUTTON AGAIN» 

Como bien habréis 
comprendido aquellos que tengáis 
conocimientos del idioma 
británico, no se debe pulsar más 
veces ya que finalizaria la partida. 


Rogelio Nebot y César Villalba, 
ambos de Castellón, nos envian 
este infalible truco para la 
segunda entrega del adictivo 
Gaunlet. 

Seguún ellos y nuestro probador 
oficial de pokes, trucos y otras 
zarandajas, si nos quedamos 
quietos, por supuesto en un sitio 
donde no nos disparen ni nos 
toquen los enemigos, durante un 
espacio de tiempo de unos cuatro 
minutos, todos los muros se 
convertirán en salidas hacia el 
próximo nivel. 

“Fácil ;no? 


q 74 1 EM 


ste arcade de U. S. Gold ha 
om obi=i(omojo/or:| aca o por Javier 

arc «Spectrad Soft», de 
Zaragoza, y de los bolsillos se le 
ha caido un secreto que puede 
que os interese a todos. 

Este consiste en que nada 
más empezar la partida 
pulsaremos la tecla «P» y sonará 
Piomdojtáto [om isto ITor= [o (o) dão [Mo fit 
poseemos inmunidad para el resto 
del juego. 
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ALFONSO ANTÓN JIMÉNEZ 
(ALICANTE) 

En Three Weeks in Paradise para 
sacar la espina al león necesitas la 
pinza del cangrejo que se encuentra 
en las arenas movedizas. La puerta 
que dices que hay en el fondo del 
mar, no es una puerta, nos 
explicamos, es un armario que se 
abre con la llave «skeleton key». Y por 
último, para pasar el avestruz, debes 
dejar la «skeleton key» delante de él, 
coger el «huevo» y cambiar la «taza de 
relleno» por la llave «skeleton key», 

No podemos asegurarlo, pero quizás 
el juego Profanation de Dinamic no 
funciona en tu Spectrum +2 porque 
presenta problemas de 
incompatibilidad. 


PEDRO JOSÉ NOVAIS 
(PORTUCAL) 


Estos son los pasos necesarios para 
completar el plan de fuga en el The 
Great Escape. Suponemos que ya 
sabéis que, para huir, hay que llevar 
encima dos objetos: la brújula y la 
bolsa, o bien, la brújula y los 
documentos. Estos objetos los puedes 
encontrar en la sala de paquetes. La 
Cruz Roja los trae. 

|. Ir a la sala de paquetes y coger 
lo que haya traído la Cruz Roja. 


à. Esconderlo en el pasadizo secreto 


que hay tras la estufa en nuestro 
barracón. 

Todo está muy oscuro en el pasadizo, 
necesitamos la linterna. 

3. Coger la llave que hay escondida 
al pie de la torreta de vigilancia y 
abrir la puerta que hay al fondo de la 
PEER 

4. Recoger las herramientas. Abrir 
con ellas la otra puerta y coger la 
pala. 

5. Con las herramientas abrir la 
puerta que está situada al lado 
derecho del de la Cruz Roja y coger 
la linterna. Llevar a nuestro pasadizo 
la pala y la linterna. 

6. Ir a la sala de paquetes y coger 
las tenazas. 

1. Esconder las tenazas en nuestro 
pasadizo que lleva al patio de recreo. 

Si avanzamos por el túnel, nos 
damos cuenta de que está bloqueado. 

8. Desbloquear el túnel con la pala. 

Nos queda por coger la brújula. 
Esperamos a que la traiga la Cruz 
Roja. La cogemos y el resto resuélvelo 
tá mismo, À fin de cuentas es tu fuga, 
no la nuestra... jSuerte! 


PEDRO JAEN GÓMEZ 
(VALENCIA) 

Si echamos las brasas al negro para 
que salte, en Three Weeks in 
Paradise, la nube se moverá a la 
derecha —porque llevamos el fuelle— 
y además lanzará los ansiados rayos. 
Y, efectivamente, la rana sólo es 
decorativa. 


M. ANTONIO BARBERO IBÁNEZ 
IARA 
Aprovechamos la ocasión para darte 
unos pokes... 
Green Beret: 
POKE 46317,8 Más disparos 
POKE 43412,37 Sin minas 
POKE 47689,201 Sin enemigos que 
andan 
aço 40919,258 Vidas infinitas 
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ANTONIO JESÚS PERALTA 
(MÁLAGA) 
Prohibitión: 


POKE 30235,201 Tiempo infinito 

POKE 25422.33 Vidas infinitas 

POKE 26372,201 Escudos infinitos 
Fernando Martín Basket (cargador): 

5 REM CARGADOR FMBM 

I9 CLEAR 24999: LOAD '“'CODE: 
POKE 65076,201: RANDOMIZE USR 
65050 

a) REM Poner los pokes aqui 

30 RAMDOMIZE USR 25000 


> RCE CARCGADOR FMBM 
O CLEAR 24999: LOAD ““CODE 

os E 65076 ,201: RANDOMIZE USR és 
2 REM Poner tos pokes aqui 

O RANDOMIZE USR 25000 


JOSÉ PÉREZ PEINADO 
(GRANADA) 
Marchando una de pokes... 
Scooby Doo: 
POKE 29479,0 Inmunidad 
POKE 29614,0 Vidas infinitas 
POKE 28408,201 Sin enemigos 
Fighting Warrior: 
POKE 61233,0 Inmunidad 
POKE 69991,n n vidas 
942: 
POKE 50702,201 Enemigos no 
disparan 
POKE 50777,20] Inmunidad 
POKE 52471,0: 
POKE 52472,0: 
POKE 52473,0 Vidas infinitas 
POKE 46650,0 Rizos infinitos 
Antiriad: 
POKE 23309,201 Vidas infinitas 
POKE 54639,1 Energia infinita 
3 Luces de Glaurung: 
POKE 57931,7: 
POKE 57933.0 Vidas infinitas 
POKE 24824,7 Flechas infinitas 
POKE 24891,0 Bombas infinitas 


GERARDO SÁNCHEZ ORTEGA 
(MADRID) 


Otra de pokes... jOído cocina!... 
Wizball: 


POKE 37016,0 Vidas infinitas 
POKE 48254,0 Inmunidad 


unky: | 

POKE 37672,201 Inmunidad 

POKE 35283,20 Tiempo infinito 
POKE 35320,0 Vidas infinitas 

POKE 42664,201 Inmoviliza guardias 
POKE 54923,0: 

POKE 54024,0: 

POKE 54925,0 Inmoviliza las pelotas 
(e ( 8 0/6) [0) 
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XABIER LAZCANO 
(GUIPÚZCOA) 

“Qué se cuece hoy en el Caldero 
EEto flejo No [= o) <=: 08 do) <=-f4 
Underwurlde: 

POKE 59376,0 Vidas infinitas 

POKE 45019,201 Sin enemigos 


Airwolf: 

POKE 23377,0 Inmunidad 
Nightshade: 

POKE 58056,0 Atravesar muros 

POKE 53442,0 Vidas infinitas 

POKE 51105,0 Atravesar monstruos 
Nodes of Yesod: 

POKE 34509,120 Muchas vidas 

POKE 32662,0: 

POKE 32610,0: 

POKE 32611,0: 

POKE 32612,0: 

POKE 32613,0 Juego fácil 
Elite: 

POKE 46848,201 Sin enemigos 

POKE 46768,0 No se calienta láser 

POKE 39555,201 Láser no consume 
energia 

POKE 39591,201 No se dafan los 
escudos 

POKE 33270,0 No aumenta la 
temperatura 

POKE 28822,0 Infinitas bombas de 
energia 

POKE 39959,0 Misiles infinitos 

POKE 56996,245 Fuel infinito 

POKE 56417,0 Hiperespacio infinito 
Nomad: 

POKE 40703,0 Vidas infinitas 


RUBÉN SÁNCHEZ GARCÍA 
IAUGIRAS) 

iQue se doble!... 
Camelot Warrior: 

POKE 50782,255 Vidas infinitas 

POKE 55918,201 Sin bichos 
Uridium: 

POKE 31307,201 Vidas infinitas 

POKE 31331,196 Sin enemigos 

POKE 32567,0 Aterrizaje fácil 

POKE 34902,201 Atraviesa vallas 
Sentinel: 

POKE 37389.201 Energia infinita 

Si además quieres conocer las 
claves de acceso para casi todos los 
niveles del Sentinel te remitimos e la 
revista MICROHOBBY n.º” 152 


JUAN DIEGO XIMÉNEZ PÉREZ 
(BARCELONA) 
Otra, otra, otra... 
Jack the Nipper TI: 
POKE 43251,0 Vidas infinitas 
POKE 34426,0 Inmunidad 
POKE 38306,0 Objetos mfinitos 
Indiana Jones: 
POKE 33948,201 Vidas infinitas 
POKE 31310,201 Inmunidad 
POKE 30233,201 Bolas de fuego 
inmóviles 
POKE 31691.201: 
POKE 31787,201 Sin guardias 
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PEDRO PÉREZ MARTINEZ 
(LA CORUNA) 
Al grano. 
Arkanoid: 
POKE 33702,127 Vidas infinitas 
POKE 33427,201 Comenzamos a 
jugar inmediatamente 


CARLOS ARROYO GARCIA 
(MADRID) 
Pornográfico poke solicitado desde 
Madrid. STOP. Solicitud aprobada. 
STOP. Respuesta inmediata. STOP... 
Samantha Fox: 
POKE 26758,0 Sin ropa después de 
ganar dos veces seguidas 


JAVIER RODRÍGUEZ SÁNCHEZ 
(MADRID) 


Para los magos de Tokes y Pokes no 
hay casi nada imposible 
Donkey Kong: 

POKE 33709,0 Vidas infinitas 
Bomb Jack II: 

POKE 31060,0 Vidas infinitas 

POKE 33841,201 Sim música 

POKE 35854,20! Sin enemigos 

POKE 34464,0 Enemigos inmóviles 
Xevious: 

POKE 35352,7 Sin enemigos móviles 

POKE 55151,62 

POKE 55152,0:; 

POKE 5513,0 Tiro doble y bomba 
Army Moves: 

POKE 62033,0 Fuel infinito 

POKE 53842,195 Cargar segunda 
fase sin la clave 

POKE 53771,0 Vidas infinitas 2 

POKE 56869,201 Sin enemigos detrás 
palmeras 

POKE 54316,201] Sin enemigos que 
andan 

POKE 58704,20] No tiran bombas 

POKE 59611,201 Sin pajarracos 

POKE 54603,0 Vidas infinitas | 

POKE 57367,195 No caer agujeros 


VÍCTOR GIMENO 
GRANERO 
(VALENCIA) 


Para bombardear la presa en el 
ejtosliit= (o (0) dão [= ojojtul oi ge (-1 40) 
Dambusters, debes utilizar la 
pantalla de bombardero activando 
la rotación de la bomba y 
encendiendo las luces cuando 
estés por debajo de los 100 pies 
sobre la presa, Una vez que tienes 
preparada la bomba y las luces, 
cambia a la pantalla de artillero 
delantero. Si la bomba ha llegado 
a las 500 r.p.m., el punto de mira 
será sustituido por uno especial 
que tendrás que alinear con las 
torres de la presa. Y entonces... 

À continuación, unos hechizos 


PeB (o) So) (0):):04 


para que puedas concluir esos 
juegos que te ponen tan nervioso 


Game Over (Parte 1): 
POKE 39334,0 Vidas infinitas 
POKE 32417,0  Granadas 
infinitas 
POKE 39273,201 Energia. infinita 
POKE 33481,24 
POKE 33482,1 Inmunidad 
minas 
Game Over (Parte 2): 
Clave de acceso= 18024 
POKE 38692,0. Vidas infinitas 
POKE 323798 Escudos infinitos 
POKE 32529,185 Energia infinita 
POKE 334470  Inmunidad 
minas 
POKE 325140  Inmunidad lagos 
Si además quieres saber como 
concluir la segunda parte o 
necesitas un cargador, te 
recordamos que en la revista 
71 (0) :00)5[0)5):) 68 MAR E SRB ejbiolitoro 
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Heartland: 
POKE 41283.255 Tiempo infinito 
POKE 47350,201 Inmunidad 
enemigos 
POKE 48128,201 Inmunidad 
truenos 


POKE 48115,201 Sin enemigos 


Lightforce: 
POKE 40725,0 Vidas infinitas 
Si además quieres el cargado, 
podrás encontrarlo en la revista 
(0140) 5[0):]:) E RAD DER 


Uridium; 
POKE 31307,201 Vidas infinitas 
POKE 31331,196 Sin enemigos 
POKE 325670  aAterrizaje fácil 


Zhytum: 
POKE 51269,62: 
POKE 51270,5 Bombas infinitas 
POKE 54789,0 Vidas infinitas 
olMor-i go fc (o (o) dio [=M=Hi(-Mejgo joia iso E 
en la revista MICROHOBBY 
n.º 114. Y para finalizar 


Olli&Lisa: 
POKE 33727,0: 
O) GIGA: 
POKE 337290 Energia infinita 
POKE 34475,0: 
POKE 34476,0; 
POKE 34477,0 Sin enemigos 
POKE 36076,201 Vidas infinitas 
À este paso vamos a tener que 
coger las vacaciones antes de 
tiempo 








vahórrate casí 


1.0 (et) FRua, 
tademás (PTS 


En efecto, si te suscribes ahora y por un afio a MICRO HOBBY 
te ahorrarás casi 1.000 ptas., además de conseguir tres números 
más GRATIS, lo que hace un total de 28 números. 


Además si te suscribes con tarjeta de crédito, recibirás un 
número más GRATIS. 


Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes más que 
enviamos el Cupón de Suscripción encartado en el interior de la 
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono. 


Mas rapido 
, , Como ventaja adicional al 
mas com odo suscribirte a MICRO HOBBY entrarás 
a formar parte del Club del Suscriptor, 
Si deseas suscribirte va, beneficiáândote de un descuento del 
hazlo por teléfono 15% en todos los artículos HOBBY 


(91) 734 65 00 PRESS. 
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